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■実画面：1,024 XI . 024ドット、表示画 ：768 x : 512ドット 


•画面は広告用に作成した、機能を説明するためのイメージ画面です。また、各種アイコンなどは、 SX-WINDOW ver.3.1 がもつ槻能を使って作成したもので、標準装備のものとは異なる b のもあります 
•本広告中の「シャーペン」で表示している文字のフォントはツァイト社の、「軎体俱楽部 j のフォントを使用しています c 


〇 「パターンエディタ」で作成した 
データを背祭に設定可能。 

❷ 日本語フロントプロセッサ ASK 68 K ver .3.0 
の辞霤メンテナンスがウインドウ上で河能。 

❸ ESC/Pa 呂日. LIPSIII . PostScript に 
対応したプ | J ンタが利用でさます。 


〇付属アプリケーション「シャーペン」編集例。 
文字ごとに文字種 • 文字の大吉さの指定、 
装飾が可能。またインライン入力を 
サボート、イメージデータの貼りつけも〇1く 0 

❺ 512 X 51 E ドットの範囲内で 
65.536色の表示が可能。 


❻ 「 GGA ウィンドウ」、65.536色（最大）のコ 
ンビュータアニメーション表示が可能。 

❼異なる画像フォーマツトへの 
コンバートが可能。 

❽アイコンデータや背累データを作成する 
「パターンエディタ j 。 


❾オリジナルに作成した 
アイコンパターンの例。 

❿ HumanB 8 k や X - BASIC のコマンドを 
SX - WINDOW アプリケーションと同時に 
タイムシェアリングで実行で$ます。 


■「SX-WINDOWver3.1 システムキット J のお問い合わせは…シャープ㈱電子機器事業本部（液映）システム機器推進プロジェクトチーム〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1 161(大代表) 




































































































































フ^ールドが、膨らむ。 


•インライン入力のサポート： ASK 68 K Ver .3.0 を利 
用したインライン入力を SX - WINDOW で実行可能。 
またシャーペン. X をワープロとして利用できるよう、 
さまざまな機能が付加されています。 



春コンソールをサポート： Human 68 k や X - BASIC の 
コマンドを SX - WINDOW アプリケーションと同時に夕 
イムシヱアリングで実行できます。 

( グラフィックを利用したものなど、 SX - WINDOW と処理が 
するものは実行でさません.:） 



U68030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 
——& —— 

H68000 

PERSONAL WORKSTATION .XVI 



X 68030/ X 68000を手に 
入れて、いろいろチャレンジ 
したい皆さん。情報のチャ 
ンネルは多いほどいいで 
すよね。ということで EXE 
クラブは68 ユーザーの ため 
の水先案内人。あなたの 
チャレンジを強力にバック 
アップしますよ。 



•多彩なプリンタに対応：さまざまな SX - WINDOW 
アプリケーシヨンで利用できるページプリンタドライ 
パを標準装備 。 ESC / Page、LIPS UK PostScript に 
対応したプリンタが利用できます。 


いつも新展開の予感、 SX - WINDOW のニューバージョン。 

SY-WINDOWver.3.1 

W 「SX-WINDOW v/er3.1 システムキット」 CZ-296SS(130rnmFD)/CZ-296SSC(90mmFD) 標準価格22,800円（税別） 


• Z sSTAFF 、 鲁体俱楽部はツアイト社の商楝です„春 ESC/Page はセイコーエブソン株式会社の登録商_です參 PostScript はアドビシステムズ社の登舒商標です。春 EGWord は株式会社ェルゴソフトの登錄商彳輩です 


淡株式会《 


，考 〆 


今 
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本体同梱の入会申込 
八ガキを送るだけで、 
自動的に無料入会。 

^さらに下記の特典付き。， 


先が、ますます面白くなる。 

未来への確かなビジョンをベースに 

発展性のあるプラットホームとしてのウィンドウ環境を提供する 
国産オリジナルウィンドウシステム SX-WINDOW 。 

GUI 環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、 
マルチメディアの統合的なハンドリング0 

いま、より多彩なフイールドへ 
そのインテリジェンスが展開を始める0 

次のステージが'見えてくる。 


SX-WINDOW ver. 3.1 の 



今も、先も楽しめる。 





各種フェアご優待•イベント 
案内等、数々の特典がある0 


会員ナンパ—入りのオリジナル 
会貝電卓がも S える。 
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UZIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS です„ 

Mach はカーネギーメロン大学の OS です二 
CP / M , P - CPM , CP / Mupis . CP / M -86. CP / M -68 K . CP / 
M -8000, DR-DOS はデジタルりサーチ 
OS /2 は旧 M 

MS - DOS . MS - OS /2, XENIX , MACR 080, MS C , Windows 
は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS -9. OS -9/68000, OS - 9000 . MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大学理事会 

TURBO PASCAL , TURBO C . SIDEKICK は BORLAND 

INTERNATIONAL 

LSI C は SI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です。その他，プログラム名. CPU 名は一聆に 
各メーカーの登録商棵です。本文中では" TM ", “ R " マ 
ークは明記していません。 

本誌に掲載されたプログラムの著作権はプログラム 
作成者に保留されています.、著作璀上 . PDS と明紀さ 
れたもの以外，個人て•使用するほかの無断複製は拯 
じられています。 
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ビデオグラフィックスの 
世界へ。 


.F r ,! 
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■お問い合わせは… 淡 tr _ 龙株式会打 

電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表) 









1,677万色対応、ビデオ映像を高画質•高速取り込み 
テレビやビデオ、ビデオディスクなどの映像を X68 シリーズや Mac シ 
リーズ糾の動画•静止画データとして高速取り込みが可能、いわば 
“ビデオ スキャナ” とでも呼びたいビデオ入カユニットです。1,677万 
色対応、最大 640X480 ドットの高解像度ヰ 2 。動画•静止画の手軽な 
ハンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

»1 Macintosh は H シリーズ以降の楢樋に対応、ディスブレイ解像度が 640 x 480 ドットの場合、取り 
込み可能な範囲は、 160 x 120ドット、 320 x 240 ドットのサイズになります.， 

*2 X68030/X 68000 シリーズでは、 1.577 万色はデータ作成のみに対応。表示は最大 65.536 色、解 
像度は 512x512 ドット。また、 Macintosh は機植により表示色数が異なります 

アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備 
動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーションソフト「ライブスキャ 
ン J •を標準装備。取り込んでし、る映像を表示したり、残したし、シーンを 
簡単に静止画保存したり、手 
軽な動画•静止画ハンドリング 
でパソコンの可能性をさらに 
広げます。 X68030/X 68000シ 
リーズ用 SX-WIND0W 対応 
版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同梱しています。 

«SXWIND0W 版はパージョン 3.0 以降（メモリー 4MB 以上）、 QuickTime 版は Macintosh 漢字 
Talk7 リリース 7.1 以上のシステムと QuickTimel.5 以上(メモリー 8MB 以上)が必要です。 



SHARP 



1，677万色対応の高速映像取り込み、 
動画•静止画の手軽なハンドリングが、新たな 
マルチメデ^アシーンを創造する。 


SHARP INTELLIGENT VIDEO DIGITIZER CZ -6 VS 1 


.... POWER 


〇 


■ SCSI インターフェイス採用： パソコンの専用 I / O スロットを使わずに接続可 
能になり、汎用化を実現しました。また SCS 卜 2( FAST ) インターフェイスの採用 
により、データ転送速度の高速化を図っています。 X 68030/ X 68000シリーズで 
は、 SCSI -2 ( FAST ) 対応のハードディスクを接続することにより、ノマソ コン 本体を 
経由しないで、ハードディスクに直接、動画データをテンポラリデータとして記 
録することが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、記録終了後に、テ 
ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。 
» CZ -600 C /60〗 C /611 C /602 C /6〗2 C /652 C /662 C /603 C /613 C /653 C /663 C に接絞する場合は別売 
の SCSI インターフェイスポート ‘ CZ -6 BS 1 ならびに SCSI 変換ケーブル CZ -6 CS 1 が必要です。 « CZ - 
604 C /623 C /634 C /644 C に接統する場合は、別光の SCSI 変換ケープノ UCZ -6 CS 1 が必要です, 
♦Macintosh Power Book シリーズに接技する塌合は別売の SCS けーブルなどが必要です。 I 羊しく 
は Macintosh Power Book シリーズの取极脱明書をご货ください。 

■高機能 MPU を搭載: クロック周波数 25 MHz の32ビット MPU / MC 68 EC 020 を 
搭敝、高速処理やパソコン本体の負担の軽減を実現します。 

• Mac は Macintosh の略称です。 • Macintosh 、 MacintoshH は、米国アップルコンビュータ社の登録 
商摞です。 • Power Book は米国アップルコンピュータ社の商標です，籲澳字 Talk 7 はアップルコン 
ピュータシャバン社の商摞です。 • QuickTime は、米国アップルコンピュータ社の商摞です。 • 価格 
には、消齊税及び配送•設置•付帯工事費、使用済み商品の引き取り費等は含まれておりません。 


Tor 

I X6^l Mac) 

ビデオ入カユニット 

CZ-6VS1 

標準価格 178,000 円（税別） 

















SHARP 
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For X68030/X68000series 

ORIGINAL 

SOFTWARE 

COLLECTION 


さらに高度な創造次元へ。 
ますます成熟する 
そのアプリケーション環境。 


XYB 日 030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 



NEW アプリケーション 


» 独自のアウトラインフォントを付属 


フオン h □ゴデザインツ■ル 


書家；万流 


5X-68K 





CZ -282 BWD 標準価格29,800円（税別） 


( 4MB I ver.3.0] HD 10MBJ 

フォントやロゴを手軽に作成するための 
デザインツール。作成したロゴは 
クリップボードを介し、シャ ー-^ンや 
EG Word SX -68 K、XDTP SX -68 K など 
他のアプリケーションで利用できます0 


J ! 1 


• sx 明朝体/ SX ゴシック体フォント （ JIS 第 1 水 
準&第2水準）を付属 • ベジェ曲線のアウトライン 
編集によるデータ作成❿フォントファイル全体にわ 
たっての エフ ェクト処理籲既存の フ オントファイル 
からのデータ抽出、ドローオブジェクトへの エ フェ 
クト処理♦複数のフォントファイルをリンクして新 
たなフォントファイルの作成が可能❿65,536色表 
示で確認しながらロゴ作成ができるグラフィック 
ウィンドウ ( GRW . X ) 対応 


* パーソナル DTP を XB 8 で 

XKDTP^rn 

CZ -291 BWD 標準価格35,000円（税別） 


C4MB T ver.3.0 1 HD 5MB) 

縦書きをはじめとした多彩な編集機能で 
パーソナルな DTP を実現するソフト。 
SX - WINDOW をすでにご利用になっている 
方なら、新たに基本操作を覚えることなく 
手軽にレイアウト作成が行えます 0 



• テキストの基本処理をはじめ、テキストフレーム 
ごとに行える各種設定、スタイル別の検索/置換 
など、豊富なテキスト編集機能 • グラフィックウィ 
ンドウ、そして各種画像フォーマットへの対応籲グ 
ラフィック/テキストのフレームから独立した爵線 
機能•独自のアウトラインフォント （ SX 明朝体、 
SX ゴシック体の第1水準)標準添付春ページの 
移動/作成/削除がスピーディに行える独立した 
ページウィンドウをサポート 


' DTP 感覚で自在にレイアウト編集 


Datacalc \ 


SX-68K 


CZ -273 BWD 標準価格59,800円（税別） 


(4MB 「 ver.3.0「HD 3MB j 

SX - WINDOW 対応の新世代統合ソフト0 
表計算、グラフ、データベース、テキスト、鮮線の 
各データを1枚の用紙に重ね合わせ、 

移動、サイズ変更など 

DTP 感覚でレイアウト編集ができます。 



參カルクシートでは、セル番地を意識することの 
ない直感的なセル指定が可能•データベース 
フイール ドでは、同一項目でもデータ型/データ長 
の異なったデータを管理できるなど、自由な設計 
が特長春データベースフイールドで入力した 
データをカルクシートのデータとして利用したり、 
カルクシートのデータ変更を自動的にグラフ 
表示に反映させたり、同ーデータからさまざまな 
分析が可能なデータリンクもサポート 














































システム & アプリケーション 


• さらに実用的なウインドウシステムへの進化 

SX~WINDOWver3.1 システムキット 

CZ-296SS ( 1 30mrnFD) /CZ-296SSC (90mmFD) 標準価格22,800円（税別） (W) 


• SX - WINDOW を楽しく使うためのアクセサリ集 

dXWIND 〇 W デスクアクセサリ集 
CZ -290 TWD 標準価格14,800円(税別） 


ASK68Kve「.3.0 を利用したインライン入力のサポート、 Human68k/ 
BASIC コマンドを SX-WINDOW アプリケーションと同時にタイムシェア 
リングで実行できるコンソールのサポートをはじめ、シャーペン.Xをワー 
プロとして利用できるよう機能アップ。また、さまざまな SX-WINDOW ア 
プリケーシヨンで利用できるページプリンタドライバを標準装備。ドロー 
データ （FSX)/ フォントデータ （IFM) 処理の高速化も実現しています。 


※コンソールでは、 SX - WINDOW と処理がするものは実行できません, 



SX-WINDOW をさらに便利に、楽しく使うためのデスク 
アクセサリ集です0スクリーンセーバ、スクラップブック、 
アドレス帳、 電子 手帳 
通信ツールなど、12種 
の豊富なアクセサリが 
収められています。 

(4 MB | ver .3.0) 



» SX - WINDOW 対応ドローイングツール 


nasydraw 


SX-68K 

1 

tasvDamt\ 

SX-68K 


CZ -264 GWD 標準価格19,800円(税別） C^MQ [ ver .3.0) 


► ウインドウ対応のグラフィックツール 


CZ -263 GWD 標準価格12,800円（税別） C 2 MB fver .1.0 


イラスト、フ□ー チャート、地図、見取り図など各種グラ 
フィックが製図感覚で作成できます。作成したデータは 
他の SX-WINDOW 対応アプリケーションでも利用でき、 
企画害などの作成をサポートします0 



マウスによる簡単操作、65,536色中16色の多彩な表現、 
クリエイティブマインドに応えるウインドウ対応のペイント 
ツールです。间時に複数のウィンドウを開いて編集でき、 
各ウィンドウ間のデータ交換も行えます。 



• 定評の GUI 対応ウインドウワープロ 

BGWorcf^M 

CZ -271 BWD 標準価格59,800円(税別） 


• グラフィック感覚の楽譜入力をサボート 


MUSIC 


SX-68K 


CZ -274 MWD 標準価格38,000円(税別） 


• マルチタスク機能をはじめ通信環境がさらに充実 


Communication 


SX-68K 


CZ -272 CWD 標準価格19,800円（税別） 


キャラクタベースのワープロを超えた GUI による、手軽な 
DTP ソフトとしても優れた表現力を発揮。定評ある日本語 


入力方式によるインライン入力、各種グラフィックデータや 


テキストデータの貼り 
込みができます。 


("4 MB [ ver .2.0 [ HD 5 MB ) 



MIDI、FM、ADPCM に対応した楽譜ワープロ &作曲 
演奏ソフト。自由なレイアウトで、グラフィックを描くように 
楽譜入力。全パートの同時入力•編集、自動伴奏機能、 
多彩なプリンタ対応で 
美しい印刷も行えます。 


( 4MB [ ver.3.0 ) 



通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフト。 
マルチタスク機能により他のアプリケーションを実行中 
ても簡単に通信が可能。自動ログイン機能やプ a グラム 
機能など、豊富な機能 
をサポートしています。 


(ZMB [ ver .1.1) 



開発支援 ツール 


• X 昍 030/ X 88000対応開発ツール 

- 2.1 = 

(CpmPILEROKS new kit 

CZ -295 LSD 標準価格44,800円（税別） 


• SX - WINDOW ソフト開発支援ツール 


淡 WINDOW 開発キット 

Workroom 

CZ -288 LWD 標準価格39,800円（税別） 


• SX - WINDOW 開発キットのサポートツール 

開発キット用ツール集 

CZ -289 TWD 標準価格12,800円（税別） 


C compiler PRO-68K の X68030/X 68000対応版。従来 
からの機能に加えて、 Human68k ver.3.0. ASK 68 K 
ver.3.0 にも対応。新たに GP 旧ライブラリ、 MC 68882対応 
フ a — トライプラリを 
付属しています。 


SX-WINDOW 用のソフトウェア開発に必要なツールや 
33種類のサンプルプログラムを装備。プログラムの編集、 
リソースの作成、コンパイル、デバッグといった一連の 
作業がきわめて効率よく I | 

実行できます。 .. 

※ご使用に当っては C compiler — 

PRO -68 K ver .2.1 が必要です t _ 

(4MB l~ver.2.0) li. 


「SX-WINDOW 開発キット」をさらに使いやすくするため 
のサポートツール集 0 SX コールの簡易リファレンスを 
収めたインサイド SX、 イベントハンドラ、ヒープビューア 



(2UB) 



C 4 MB ] ver .3.0 |~HD 10 MB ) の表示は、メインメモリ 4 MB 以上、 SX-WINDOW ver .3.0 以上、 10 MB 以上の空きのあるハードディスクが必要であることを示しています.， • EGWord は株式会社エルゴソフトの登録商標です， 
•お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部（液映)システム機器推進プロジェクトチーム亍162東京都新宿区市谷八幡町8番地 S (03)3260-1161( 大代表）へ 淡株式会《 



























































































SHARP 



高速、高解像度。 

透過原稿 *ADF 対応型カラーイメージスキャナ、誕生。 


SHARP IS COLOR 


■拡大読み取り時、細かい部分でも忠実に再現。 
2400dpi®l やデジタルズーム機能が高品位を守ります。 



高速処理を実現。スピーディに作業できます。 

A 4、 300 dpi ならカラー約13秒* 2 、モノクロ約1秒* 2 でこのクラス 
最高の* 3 高速読み取りが可能です。大きな画像データを高 
速転送できる SCS 卜 I にも対応。また、最大八4/リーガルサイ 
ズ (216.4 x 355.6 mm ) までの原稿を読み取りできます。 


攀35ミリフイルムも透過原稿読み取りユ 
ニットを使用して読み取り可能：> 


高解像•高品位。美しさが際立ちます。 


基本解像度600 dpi 、 疑似解像度2400 dpi * 1 の高解像度読み 
取りで微細な点や線を鮮明に再現します。縮小•拡大は30〜 
2400 dpi の範囲で設定可能です。また、約〗677万色で原画 
に忠実なリアルな色合いを再現します。 


•シャープ 独自の技術「デジタル ズ， 
線やズーム画像も忠実に再現。 

また「ワンウェイスキャン方式」 

を採用し、凹凸のある原稿も 
鮮明に読み取りできます。 


-厶」搭載により繊細な 


通常の拡大時 
(当社従来機） 


デジタルズーム 

(JX-330 シリーズ） 


透過原稿読み取りユニットと ADF を同時装着できます。 


透過原稿読み取り ユニットは、 
35 mm (ネガまたは ポジ)フイルム 
から レントゲン 写真まで各種 
透過原稿 w に対応。基本解像 
度600 dpi /1 200 dpi の2種類を 
ご用意しました。また最大50枚 
までの原稿を自動送りできる 
ADF も同時装着できます。* 5 



X 68000 対応カラーイメージスキャナ 

JX-330X 



透過原稿読み取りユニット (ォプション） カラーイメージスキャナ ADF [原稿自動送り装置] (ォプション〉 

JX-3F6 標準価格98,000円（税別） JX-330X 標準価格178,000円（税別） JX-AF3 標準価格58,000円（税別） 
JX-3F12 標準価格138,000円（税別） 


P 使いやすい高機能画像入カソフトを標準装備く JX-330 X 〉 - 

[•Scanner Tool/S (画像入カソフト)、対応フォーマット形式： ZIM、PIX、GL3、PIC、GLX、GLM 

*1 2400 dpi は当社独自手法による疑似解像度です。※2読み取り開始から跣み取り終了までの動作時間。ただし初期勤作およびデータ転送時問を除く。（室温25て）楽3クラスとは、 A 4 フラットベットクラスのこと。’95年6月現在. 

読み取り可能なサイズは槻植によって異なります。ご使用になるアプリケーションにより対応が異なります。 

■消費税及ぴ配送 -SS： 置•付帯工事費•使用済み商品の引き取リ费等は、標準価格には含まれておりません。 


■資料のご講求•お問い合わせはシャープ株式会社プリントシステム事業本部ブリントシステム営業部 

〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 TEL .(06)62】-1 E 2】（ 大代表） FAX .(06)629-1207 : 

〒脱東京都新宿区市谷八幡町 B 番地 TEL .(03)3267-4410( ダ作ルイン） FAX .(03)3260-2159 


























アイドル雀士 

スーチー/ X イ 

原画&設定資料集 

株式会社ジャレコ監修 

ゲームセンターのみならず次世代ゲーム機でも人気沸騰の 
「アイドル雀士スー チー パイ」。ガルフオースやガンスミス 
キャッッなどで知られる園田健一氏の原画はもちろん、力 
ラー CG 、 スー チー パイの歴史、スー チー パイ図鑑に加え、 
声優インタビュー、開発インタビュー、新たに作曲された 
テーマ曲の 譜面を収録す るな ど、 フアンにはたまらない 盛 
りだくさんな作りになっています。 


A 4 判 

定価1,900円 


6 が 




©1995 JALECO LTD . 


好評発売中 


ス-パ-リアル資料集 



スー パーリ アル 麻雀シリーズ最新版 PV 
の未公開設定資料満載。動画枚数 
1000 枚突破の アニメ ーシヨンシーンも 
バッチリ完全収録。おなじみのピンナ 
ップ付録に加え、巻末に“飛び出す 
PV ポップアップ”が付いています。 

A 4 判 • 定価2,000円 


スーパーリアル麻雀 PII&PIII 
フアンブック 



A 4 判 • 定価2,000円 


スーパーリアル 麻雀 PIV 
原画 &設定資料 篥 


A 4 判 • 定価2,000円 



LUNARI_n 公式設定資料集 



メガ CD 史上最高傑作 RPG との呼び声 
の高 t ゝ LUNAR シリーズの公式設定資料 
集。キャラクターデザインを担当した 
窪岡俊之氏の描き下ろしイラストや佐 
藤肇氏による世界設定イラストなど、 
貴重な資料をあますところなく掲載。 

A 4 判 • 定価2,800円 


闢神都市 n 原画&設定資料集 





. 




アリスソフト監修 

大 ヒット中の バソコ ン RPG 超大作 
「闘神都市 II 」の原画&設定資料集。 
アリス ソフトの貴重で美鹿な開発資 
料を ページの 許す限り てんこ盛り。 
さらに、全マップか らサブイ ベント 
まで徹底 攻略。 特製ピンナップつき。 
A 4 判. 定価2,500円 






參定価は税込みです•お近くの誉店でお求めください 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 

販売局 TEL : 03-5642-8101 


i 温 




















大好評の NEOGEO 完全情報ムック第 2 弾、登場 

rNEO GEOWORLDVol.l 」 完売御礼！ 

NEO；GED WQEfr 


♦ 2 大最新タイ K ! レ 
完全最終情報！ 

餓狼伝説3 
風雲黙示録 

♦NEO •GEO スポーツ 
ゲー厶大特集 

♦話題のタイトル徹底攻略 

その他、期待の新作情報も満載！ 

予価980円（税込） 


GAME BEST SELECTION 

-ゲームベストセレクシヨンシリーズ- 


米国 「Codies 賞」受賞！ 

超話題の純国産シミュレーションソフトを完全攻略!！ 

Tower 公式パーフエクトガイド 

山猫有限会社著 

昨年 発売された中で M も隈れたソフトに与えられる権威ある 「Codies 
賞」を受赏した、大ヒット純 国産 シミュレーションゲーム 「TowerJ 
の公式完全ガイド。瓰高グレードである < Tower ) の称号を得るまで 
の様々なテクニック、自分の好きなビルを建築するためのノウハウな 
ど、 「 Tower 」 のすべてを 徹底 解説！ A5 判 • 定価1,600円 

キミだけの遊園地を作ろ5! 

themePARK バーフエクトガイド 

山猫有限会社著 

遊刚地経営シミュレーションゲーム 「 themePARK 」 の攻略法 
を、 コミ ッ クやイ ラス トなどを用いてわかりやすく解説◊歩 
道はどう敷けばいいのか？アトラクションはどのように建て 
ればいいのか？また、 開発 資金はどのように振り分けるべき 
なのか？この- -1111 •で、 君 も 遊園地 王を 目指せ！ 

A5 判 • 予価1,600円 

© 1994,1995 Bullfrog Productions , Ltd . © 1995 Electronic Arts . 
■定価は税込みです ■お 近くの寄店でお求めください © SNK 1995 は SNK の登録商標です 

ふ ノフトバンク株式会社/出版事業部 

BAIMK 販売局 TEL.03-5642-8100 

























特別定価 450 円(腿)隔週金曜日発売 

全国の書店、コンビニエンスストアにて発売 I 
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SEGA (セガ サター 穴ガ ^) 


SOFT 

BAIMK 



MAGAZINE 


NEXT GENERATION 
SEGAGAME MAGAZINE 

© セガ.エンタープライゼス 


540 yen 

好評発売中!! 



お 近くの書店でお求め下さい 

ソフトバンク株式会社/出版事業部 販売局 TEL .03-5642-8100 


特集：サターン100万台突破記念！ 

これならいける!セガサタ-ン年内 260 万台 

TOY ショー、 E 3 情報も満載!！ 

| バーチヤコップ/ゆみみつくす REMIX / 


[ AM 2 研 EXPRESS NEO ] 

TOY ショー超最速速報！これが舜帝とリオンのデモだ！ 

▼NEW RELEASE TITLE 最新のセガサターンソフトをキヤツチ UP ! 

ぶよぶよ通/ダライアス外伝 / LUNAR 
風水先生/熱血親子/球転界 

▼COMING SOON SOFT 発売目前！期待のセガサターンソフトを大 

実況パワフルプロ野球35問幕版/ツインビーばずるだま/ I 
ワ_ルドアドバンスド大戦 ffi / クロツクワ_クナイト•下巻/レイヤ_セクション J 

▼SEGA SATURN COMPLETE GUIDE I 

発売後のセガサターンソフトを徹底攻略！ 

パン ツアー ドラ グー ン/ディトナ USA / A 

グレイテストナイン 


mmmkikm 

旧！^ h 

■關 縣 












[第 50 回] 

創造力という ツール 


江口響子 


響子。 CG わ w 


創造力といろのも道具……ツールにすぎないん 
だよ。 T 先生は，ぼつりとおっしやっだ。とある 
専門学校の入学式で，初めてお会いしだときのこ 
とである。 

T 先生は美術教育に半生を費やしだ方だっだ。 
そして，70歳をすぎてつぶやいだ言葉である。 

まだ，その折り返し地点にも達していない私が, 
意味を完全に理解するのは無理だろう。しかし， 

T 先生のおっしやった言葉は，ずっと心の片隅で 
響いている。 

氺 

絵を描いだり，作曲しだりとい〇行為は，人が 
自分の創造力を使って成し遂げることだ。それが, 
コンピュータの出現で大き<変わってきている。 

コンピュータでなにかを創造とする行為をとら 
えるには，だいだい2とおりのアブ□ーチがある 
よろだ。 

ひとつは，コンピュータによる創造そのちのの 
自動化。 CG でいうならば，ブ□グラミンク*によっ 
て，オート▽ティックにコンピュータが画像を描 
き出すのがそうだ。ひとたび動き出してしまえば, 
人間の思惟が介入することはない。 

もろひとつは，創造のツールとしてのコンピュ 


一夕。これは，創造を行ろ人の存在が前提である。 
その人は，持っているイメージをコンピュータに 
よって取り出し，増幅させだり変形させだりする。 
クラフィックのアプリケーションを用いて，自分 
の作りだいものを速<,あるいは美し<描き出そ 
ラとするのは，この「〇 G わ〜るど」で一貫してき 
だことである。 

だだ，実際の制作では両方のアプローチが混在 
することが多い。だとえば, MATER による自動描 
画機能を用いて背景を作ったのち，納得のい<ま 
でモデリングしだ 3 D のオブジェクトを配置する… 
…フラクタル図形を描かせてから，それを部屋の 
壁にマッピングデータとして使う……という具合 
にだ。 

創造といろ行為を，コンピュータによって自動 
化するのは人類の長い歴史のなかで画期的なこと 
に違いない。そして，そのスタンスこそが，コン 
ピュータによる創造の真の意味だ，と主張する人 
は大勢いる。 

が，その考え方だけに固執するのは，私にはや 
や抵抗がある。 

創造とは，新だな価値を実現しよ^とする活動 
そのものをいう。自分が楽しんだり，考えだり， 
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まだその体験を多者と共有するのにつながる行為 
だ。ざっくばらんに，いろいろなアブ□—チがあ 
ってもいいのではないかと思ろ。 

氺 

ところで「なぜ， X 68000 にこだわり続けるのか」 
と聞かれることがある。フシンスペックとコスト 
パフオーマンスから見ても，優れだフシンがどん 
どん出てきているのに……。 

その問いには，いつも私はころ答えている。コ 
ンビユータでものを作ることについて考えさせて 
<れだ原点のマシンが，ほかならぬこの X 68000 で, 
まあ，ツールといろより相棒みだいなものですか 
ら……と。 


今回 dCG テー勺 


1280 X 1024 ピクセル 

1670万色フルカラーを 4 X 5 ポジで出力 

作成手順 

背景はフルカラーの取り込み画像。 MATTER の立体べ 
イントと，ほ3、しを加えたラインツールで作成したの 
ち RGB 更新セーブで保存。 

P . S . おかげさまで CG わ〜るども50回を迎えました。 
読み続けてくださった皆さん，よい機会を与えてくだ 
さつた Oh ! X 編集部の方々にとても感謝しています。 


響子 in CG わ〜るど 15 












ahfXi graphic Qallery 


DoGA CG アニメーシヨン講座 



今回は前回に引き続いて物体 
変形ツールの第2弾巳 OXT 
RANS . X を紹介します 。 EX 
POINT . X に比べてかなり 
使いやすいので，アイデア次 
第でいろいろなことがで吉そ 
*3 です。 


写真3 領域指定される部分の境に頂点を生成したあとで，写 
真2と同じ変形を行った 


写真4写真3の後 
ろの部分をすぼめる 
ように変形した 


写真1 すべてがどれかの軸に垂直な形状 


写真 2 前2/3を引き伸ばしてすぼめる変形の予定だったが， 
領域指定してない部分まで変形してしまった 



写真 6- B 頭部を大き〈変形したもの 写真 6 -C 頭部を若干変形したもの 


巳 OXTRANS . X を使ったサ 
ン プル アニメーション。 REN 
CON . X を使用するため作画 
には多少時間がかかります。ま 
た，頭部のプロペラは別 パーツ 
にして変形。 


写真 6 -A 元の形状（プロペラは 



写真5 写真3，4のような変形をより大胆に行った 


写真 6- D 頭部の上部と後部の上部の ローター 接 
続部を2回に分けて変形したもの 

d；4 


IS Oh!X 1995.7. 




































た。あとは値段次第か？ 

東芝ではデジタルビデオディスクを 
大々的に アピールして いたが，まだ実機に触れ 
られる状態ではない。 

そのほか，エレコムなどでは Zip ドライブの展 
示も見られた。これは現在の FD 技術の延長上に 
あるものだが，ドライブが2万円台と低価格， 


5月17日〜20日の4日間，東京晴海の国際見 
本市会場でビジネスショウ’95が開催された。全 
体的に PDA 風の携帯機器などが目立ち，デジタ 
ルスチルカメラやペンコンピュータなども実用 
レベルの展開となってきたようだ。 

意欲的に新技術を展開していたのはキヤノン， 
リコーなど。キヤノンではカラープリンタは当 




m 


然として， FLC 液晶ディスプレイ， Powe 「 PC 604 
を使つたバソコンの展示や Renderwarel . 4の 
マルチプラットフオームでの展示などが見られ 
た。 

FLC 以外にも，液晶ディスプレイでは旧 M の 
TFT 液晶ディスプレイが目を引いた0大型で実 
用的な解像度を持ち，そこそこの画質は出てい 


かつ高速であり，次世代の記憶メディアとして 
有望視されるものだ。 

流行のインターネット関係の展示もいくつか 
あった0なかでも日立のインターネット体験コ 
ーナーで， いきなり「自分の ホームページを 作 
ろう」つてのはなかなか粋な試みではあったと 

心フ〇 


能 3. 5インチ光ディスク❹シャープの21型 TFT ディ 
スプレイ❺ DVD のデモ❻各種 PowerPC チップ 
❼ IBM の TFT デイスプレイ❽ Renderwarel . 4のデ 
モ❾ FLC デイスブレイ❿ PowerPC 604 パソコン 
❿動画も撮れるスチルカメラ❿インターネット体騃 
コーナー❿普通のテレビと電話をテレビ電話に❿ 
音色エディツトもできる WaveBlaste 「2 ❿コピー紙 
を再利用できる「消えぞう君 j ❿ SC -55 もカードサイ 
ズになった 
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新製品紹介 


PD ドラ <7 LF -1000 



Nakano Shuiehl 


中野修一 


▼ ▼ 


最近急に外部記憶装置の種類が増えてき 
た。そのうちのひ t つが PD ドライブである。 
すでにこれを内蔵したパソコンも発表され 
るなど，混迷する大容量リムーパ'ブルメデ 
ィアのなかで面白い位置を占めている。す 
でに市場にも出回り始めたようで，目にし 
たことのある人もいるかもしれない。 

PD t は？ 相変化型光ディスタ！： 4倍速 
CD - ROM ドライブを一体化したものが今 
回紹介する PD ドライブである。 PD は一般 
的な SCSI 機器として設定されているので 
X 68000 シリーズでも使用することが可能だ。 

記録原理を簡単に解説する飞，書き込み 
レーザー（高出力）でメディアの表面を鼬 
点近くまで瞬間的に熱し，冷却速度を変え 
ることで結晶質と非晶質の状態を作り出す。 
結品状態の違いは読み込みレーザー（低出 
力）の反射率の違い！：なって表れるので， 

それを読み取って信号とするわけだ。 

この PD は 650 M バイト（フォー マツ ト時63 
3 M バイ I 、）の容量とちょっと前のハードデ 
イス ククラスの速度を持っているが，現在 
の相変化型光ディスク（別途製品化されて 
いる）の技術レベルでいえばもっともっと 
性能を上げることは可能というこ t だ。コ 
ストや CD - ROM との共用というあたりで 
メカ的な制限が入っているのだろう。 

接続 

• 

製品には PD モードと CD - ROM モードがある。 

PD モードは SCSI では光磁気デイスクとし 
て扱われる。本当は「光ディスク」なので 
「磁気」は関係ないのだが，使い勝手はほ 
ぼ同じだ。 X 68030 では特にデバイスドライ 
バは必要としないが， X 68000 シリーズでは 
毎度のことなが' ら SxSI や INQPATCH といった 
ツールが 必要になる。接続の手順は一般的 
な MO と同じと考えていい。 

CD - ROM として使用する場合には計測技研 
の CD - ROM ドライバまたは同等品力 f 必要だ。 
また， DIP スイツチ2番の LUN を ON にしない 
とドライバが認識できないので必ず設定す 
るように。 

製品にはターミネータが内蔵されている 
ので， SCSI の終端に置く場合は裏の DIP ス 


イッチを入れるだけでよい。 

PD モードと CD-ROM モードでは同じ SCSI 
ID を使用するので，どちらかを使用中には 
もう一方に切り替えることができない。リ 
セット時にメディアが揷入されていたほう 
が使用されることになる。メディアを入れ 
替えてそのまま使用できるようにするには 
専用のドライバが必要になるだろう。 

また，ユーティリティの類がまったく使 
用できないので， PD 使用時のラィトキャッ 
シュ設定が行われない可能性がある。編集 
部で借りたものはすでにドライブにライト 
キャッシュ設定された状態だったので，デ 
フオルトでこの設定になっているかどうか 
は不明。設定されていない場合（アクセス 
ランプの色で判別できる），他機種につな 
いで設定する必要がある（ライトキャッシ 
ュを使いたい場合にはだが)。 

P □モード 

まずは PD モードで使ってみよう。 

容量が大きいこともあるが，フオーマツ 
卜には30分弱かかる。 

連続読み込みは秒間 1 M バィト弱と結構 
速いのだが（ピーク性能はもっと高い），普 
通のマシンではそれを実感できないだろう。 
ノーマルの X 68030 でも HSCSI などを組み込 
まない限り本体側が追いつかない。 X 68000 
シリーズで使用する限りはハードディスク 
並みの転送速度といっ 
ても過言ではない。 

ただし，ランダムア 
クセスはあまり速くな 
い。ディレクトリ情報 
などは上手にキヤッシ 
ングしてくれるので， 

操作のもたつきはほと 
んど感じないのだが， 

フアイルを大量に入れ 
たディレクトリなどに 
移動すると若干の間が 
あく。 

ざっと使ってみた感 
じでは，ランダムアク 
セスは MO 並み（か，や 


や劣る）で転送速度はハードディスク並み， 
という感触。平均シークタイム 165 ms とい 
う値ほどには遅く感じないのはキャッシュ 
が賢いからだろうか？ 

おかしい……。大きなメディアになると 
動作が重くなるのが通例（へッドの移動距 
離が大きい）なのであまり期待はしていな 
かったのだが，これならかなり快適に使用 
できる速度である。 

どうやらディスタの外周から使用されて 
いくようなので，使い始めの状態では間違 
いな〈高速だが，使っているとだんだん遅 
くなることはありうる。理論上は最外周部 
の半分近〈まで転送速度が落ちることにな 
るが (3000 回転の 128 M バイト MO 程度の速度 
になる〉， X 68000 で使う分にはさほど気に 
する必要はないはずだ。 

じゃあ，と，今度はパーティションを切 
って最内周部だけを使うようにしてみた。 

重い . 。異様に重い。たかが 1 M バイト 

のファイル転送に7分弱かかっている？ 
エラーセクタに 引っ かかっている 可能性が 
あるのでパーティションを切り直して試し 
ても同様の結果。動作中ずっとシーク音が 
繰り返されている（外周部ではシーク音は 
ほとんど聞こえない）。データ転送が小刻 
みだからだろうか？ 

fastio で連続転送量を 128 K バイトに設定 
すると3分程度に短縮されたが，それでも 
内周部はかなり遅く，シーク回数も多い。 
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詳細は不明だが，ディスクの管理に多少疑 
問がある。参考までに設定は， 

fastio - bl 024 - pl 6 - sl 28 -w -f -d 
である。とりあえず，大容量メディアでは 
こういった対処が有効なことが多い（普通 
の M 0 でも）。 

さて， PD のメリットはなんといっても容 
量の大きさだ。 M 0 では心許なかった大容量 
ハードディスクでも気軽にバックアップが 
取れる。 M 0 何枚かを取っ替えてアニメーシ 
ョンデータを管理していたような人には則 
報かもしれない（少数派だな…… ） 。 

完全に ハー ドディスク代わりにするよう 
なことはできないが，ランダムアクセスが 
遅いとはいっても，これだけの大きさのメ 
ディアに小さなファイルを山ほど詰め込ん 
だり，頻繁にアクセスを必要!:するものを 
入れるなどというのは常識的にやらない！： 
思われる。あえていえばそれは使用法が間 
違っている。 

実用上問題ないとはいえ，メディアの使 
用回数には理論上の限界があるので（一応, 
寿命は30年となっている）頻繁に書き換え 
を行うような用途には使うべきではないだ 
ろう（辞書を入れる！：か，テンポラリに指 
定するとか）。 

そのほ力，，ゾーン CAV 方式のためか，連 
続領域でも急にアクセス速度が遅くなる点 
がいくつかあるので，一定の転送速度を期 
待するような用途には不向きといえるだろ 
う （ AMI の再生とか)。 

CD-ROM モード 

前述のとおり， LUN スイッチを設定して 
さえやれば特に問題はない。 

才ーディオトラックの演奏ができないと 
いうこともないし， SX - WINDOW でもちゃん 
t 動く。4倍速なので ストレス もたまらな 
い。 CD - ROM ドライブにしては音質もまあま 

あいい。 

欠点といえば音声トラックの取り込みが 
できないということくらいだが，これはで 
きないのが当たり前なので文句をいっても 
しようがない。起動後にトレイを入れ直さ 
ないと認識してくれないのはほかのドライ 
ブと同じ。これはドライバの問題だろう。 

CD - ROM としてはまったく文句のつけよ 
うはない。 

総括 

參 

問題は，共用型なので両者を同時に使え 
ないということだ。同時に使うことがどれ 



PD のメディア 


くらいあるかという問題が絡んでくるが， 
同時に使うことが少なければ共用型のメリ 
ツトというのもある。2台に分かれていて 
倍のスペースや電源を確保しなければなら 
ないことや， SCSI ケーブルを無駄に引き延 
ばすことを考えた場合だ。 

そのほか，どちらの用途が多いかという 
問題も絡んでくるが， X 68000 ではたいてい 
の人は「どちらもあまり使わない」という 
オチがついてしまうのがちよつと悲しい。 

MO も CD - ROM も持ってないという人が買 


う場合はどうだろうか？ 

X 68000 ユーザーに限っていえば, MO の所 
有率は非常に高い。 MIDI と MO については他 
機種の平均をはるかに上回る普及率を示す 
という特殊な事情があり，大容量リムーバ 
ブルメディアのひとつの基準として存在し 
ているので，こういった機器に手を出すの 
は 128 M タイプ MO を入手してからにする 
のが無難だろう。 

MO を持ったうえで，これだけの大容量メ 
ディアを使用する用途となると，大量のデ 
—夕整理を行う場合か， MO で間にあわない 
容量のハードディスクのバックアップ，ほ 
かにはアニメーションの作成くらいしかな 
いだろう。容量を生かせばもっと面白い用 
途もあるのだ力 f ， まだ時代が追いついてい 
ないというべきだろうか。 

ドライブの価格はいまでも MO + CD-ROM 
t 競合できるところだし，普及次第では今 
後の外部記憶装置の本命となる可能性も否 
定できない。しかし，普及すればするほど 
一体 型の不利な点が クローズアップ されて 
くることも明らかである。 

今年の冬くらいには 640 M バイトタイプ MO 
が発表されると思われるので，それからが 
次期記1 意メディア レースの 本番と見て いい 
だろう。面白い位置を突いてきた PD の健岡 
に期侍しよう。 


■ PD / CD - ROM ドライブ 


品番 

LF-IOOOJA/JD 

電源 

ACI00V 50/60HZ 

消費電力 

I2W (シーク時以外 I0W) 

対応インタフヱイス 

SCSI-2 

シークタイム 

PD 

165ms 

CD-ROM 

195ms 

連続データ転送速度 

PD 

5 I 8 KB/S 〜丨 ， I 4 IKB/s 

CD-ROM 

標準 I50KB/S 

4 倍速 600 KB/s 

データ転送速度 (SCSI) 

同期 

最大 5.0MB/S 

非同期 

最大 3.3MB/S 

ディスク回転数 

PD 

2,026 minx -1 (rpm) 

CD-ROM 

標準 200min- 1 (rpm) 〜 530min _1 (rpm) 

4 倍速 800min 1 (rpm) 〜 2,120 min- 1 (rpm) 

ディスク 

スタート/ストップ時間 

PD 

「 6s/3s 

CD-ROM 

bs/3s 

MTBF (平均故障間隔） 

30,000 時間（ドライブ本体） 

ビットエラーレート（訂正後） 

1 .ox 10- 12 以下 

オーディオ出カレベル 
(インピーダンス） 

へッ ドホン 

0. l8Vr.m.s (160) 

ラインアウト 

1 .OVr.m.s (47kfi) 

ハへ ソファ容量 

256KB 

使用環境 

周囲温度 

動作時 

5°C 〜 35°C 

非動作時 

一 20°C 〜 50°C 

;•显なきこと） 

動作時 

10% 〜 80% 

非動作時 

8 % 〜 90% 

外形寸法（幅 X 高さ X 奥行） 

158mm x 58 咖 x 318mm 

質量（本体） 

2.5kg 

SCSI コネクタ形状 

ハーフピッチ 50 ピン 

適応 CD, CD-ROM 

CD-DA, CD-G 

CD-ROM Mode-1, 

CD-ROM Mode-2 Form-1, Form-2, 

CD-ROM XA, PhotoCD, VideoCD, 

CD-IFMV 
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難問奇問の 64 ステージ 


IT 问 ㈧ 04入^ン 

"3!^ 11131 PLUS 

厶スタッフ 


2月号で紹介した 「 DRINKY & SMOKY 」 
が，仕掛けの増加，新マップ全64ステージ， 
背景グラフィックをハ'■ワーアップして 「DRINK 
Y&SMOKY PLUSj となって帰ってきた。 

ゲームのルールは 前作と同じ。基本的に 
直進するだけの主人公を導くため，ステー 
ジに仕掛けを置き，フィールドに落ちてい 
るすべてのウィスキーをド!；ンキ ー（ また 
はスモーキー）に拾わせて，ドリンキ_がゴ 
ールにたどり着けばステージタリアだ。 

使える仕掛けは全部で10種類。 

• いばら：風船を割るために使う 
•標識：進行方向を変えるためのもの （3 
種類あって，1回接触すると消えるものと 
残り続けるもの，一方のみに進めるものが 
ぁる） 

_鉄骨：足場を作る 
-風船：上方向に移動する 
• 扇風機：風を作る 
• スモーキー： ドリ ンキーの 弟 
. 消える鉄骨：キャラクターカ f 上に来ると 
一定時間後に消える 

•ダイナマイト：キャラクターが通りすぎ 
ると一定時間後に爆発し，周り1キャラク 
夕分を吹き飛ばす（壊せないものもある） 
最後の2つ力す， PLUS から加わった仕掛 
けである。ちなみに，ダイナマイトの周り 
にさらにダイナマイトがあれば，当然誘爆 
する。この性質を利用した，発破好きには 
たまらないステージも結構あるぞ。 

さらに PLUS では，ある程度ステージが 
セレクトできるようになった。セレクト画 
面にある8 X 8のブロック1つひとつがス 
テージであり，1つのステージをクリアす 
るとその両隣!:下にあるステージが選択可 

_懸圏__豳!1^ 

|| P_iW 

mm . ； l ：：； 

ir 广 r- r- r r*- 

クリアしていくたびに新たな難問が…… 
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能となるのだ。この システム により，詰ま 
った ときには別の ステージからチヤレンジ 
できるようになり，徐々にマップを開いて 
いく達成感が味わえる。 

そして，ステージごとに使用できるボイ 
ント，仕掛けは制限されているので，プレ 
イヤーはかぎられた条件のもと，四苦八苦 
することになる。士掛'けも増え，マップが 
複雑化したため，ゲーム体の難易度は， 
前作よりも上がっているだろう。クリアす 
るまで1時間くらいデイスプレイの前に座 
り続けることもしばしばあった。 

とりあえず，クリアルートを見つけるだ 
けでもひと苦労。次にクリアルートを見つ 
けても，ポイントが足りなかったり，使い 
たい仕掛けがなかったりとひと筋縄ではい 
かない。 

しかし，あの手この手を考え，試行錯誤 
しながら仕掛けをいじり，悩むのは結構楽 
しい作業だ。それに，難しいステージをク 
リアできたときの達成感も格別。実に遊び 
応えのある ゲーム といえよう。 



新しく加わったダイナマイトを有効に使え 

く購入方法〉 

1，200円分(ゲーム本体1,000円+送料200 
円）の無記名の定額小為替と返信用の宛先 
を書いたタック シール， そして希望するゲ 
ーム名を明記したものを同封して以下の宛 
先まで連絡すること。メディアは5インチ， 
3. 5インチの両方をサポートしているので， 
メディアの種類も忘れずに明記しておくよ 

うに。 

〒260千葉県千葉市中央区村田町 280-2 

若林俊夫方ドリームスタッフ 




絵的に楽しいものから，単純なようでひとひねり必 
要なものまで，実にステージのバリエーションが豊 
富である。一応，前作より I ステージ少ないという 
ことだが，十分に遊べる面が揃っているので，ステ 
—ジ数に物足りなさを感じることはないだろう（結 
構難しいし） 


ム，ムズイ_ 


ゲーム全体の完成度は前作同様に非常に高 
いし，前作を踏まえて，うまくパワーアップ 
させている作りに好感がもてる。ステージ選 
択の「パワーモンガー」方式もいいね。 

ソフトには，ヒント集がついてくるのだが 
これは賛否両論。ま，あくまでも自分の力で 
解こうとするなら読まなければいいだけのこ 
と。それにヒント集ということで，解答は書 
かれていないので，ちよつとくらい視いても 
ゲームを楽しむのに支障はないはずだ。 

結局，この 「 DRINKY&SMOKY PLUS 」 は，ス 
テージ全体を通して，結構難易度が高い。そ 


のため，さらに 「 DRINKY & SMOKYj を遊びた 
い，というような人には，文句なしにお勧め 
できる。で，興味はあるけどムズイのはかん 
べん，というような人は，まず前作の 「DRI 
NKY & SM 0 KY 」 を遊んでみよう。ゲ_ムのルー 
ルを覚えつつ，サクサク進めるぞ（もちろん， 
最後のほうは難しくなるけど)。そして，もの 
足りなさを感じたら「〜 PLUSj にチヤレンジ 
すればいい。どちらにしても，じっくり考え 
るタイプのパズルゲーム好きの人なら絶対に 
ハマるゲームだ。 （浜崎正哉） 

総合評価： ★★★★★★★★★☆ 
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クイズゲームなんてどうでもいいです（笑 > 0 
あと，対戦で避けなければならない事態が， 
答えを覚えてしまった X 68000 持ち主の圧 
すね。こうなると持ち主はまるで「は 
らたいらさん状態」ですからね。 

〈購入方法〉 

1，500円分の無記名定額小為替と住所，氏 
名，ほしいソフト名とメディア（5， 3. 5イ 
ンチ）を明記したものと宛名シールを同封 
のうえ下記の連絡すること（このソフトは 
TAKERU でも販売されています）。 

亍604京都府京都市中京区壬生椰の宮 2-2 
小原方 Midy House 


こだわって作られており，「タイムボカン 
系」終了後，即チャンネルを切り替えて「ま 
んが日本昔話」から「8時だョ」までイッ 
キに駆け抜けたサタデーナイト黄-金パター 
ン世代には大ウヶ間違いなし。 

プレイヤーは1 〜 4人まで同時対戦可能 0 
ゲーム 自体には5人の解答者が参加し，足 
りない分は9人の個性豊かな コンピュータ 
が担当してくれます。総問題数は1，698問あ 
り，内容も変なマニアックさはないので誰 
にでも楽しめることでしよう。 

問題解答形式はどうせ3択早押し一辺倒 
なんだろうですって！？ そいつ ぁ 間違いっ 
てもんですぜセニョール！ 早押し，連射 
早押し，特殊効果早押し，全員応答ペーパ 
— ，全員応答早押し， BET ， ジャンル選択 
などなど多彩な解答形式がゲームの魅力を 
引き立ててくれます。 

私は パソコン クイズ ゲームはこ うあるべ 
きものだと今回の遊技を通して痛感いたし 
ました。正解すると女の人が服を脱いでし 
まうような「私脱いでもスゴいんです」系の 


近頃視聴者参加のクイズ番組というもの 
がさっぱりなくなってしまったね。「アップ 
ダ'ウン」 「 Q & Q 」 「タイ ムシヨツク」「ドレミ 
ファドン」など。これらの番組が絶頂期に 
は誰もがブラウン管にかじりつき「なぜ， 
こんなどこにでもいるようなオヤジが豪華 
賞品を！」などと羨み&ライバル意識を燃 
やしていたに違いありません。現在世に溢 
れるタレント解答者が雁首揃えたクイズ番 
組は，バブルの夢に破れてしまった人々へ 
さらなる首のうなだれを強いるものにほか 
ならないのです。自分が手に入れるチャン 
スのない賞品を，タレントが浮かれ気分で 
ゲットするのを見てなにが楽しいのでしょ 
う。これでは檻の外でバナナのむさぼりを 
見せびらかされているチン パン ジーに等し 
いじゃないか！というような理由ですっ 
かりクイズ解答意欲を削がれてしまった若 
者には同人ソフトサークル 「Midy House 」 
制作の「クイズジョッキー」で友達ともど 
も熱くなってみてください。 

タイトルからわかる ように， ゲームの 舞 
台はいまはなき某テレビ番組が参考材料で 
す。 ゲームの 進行がとことん番組仕立てに 



多人数でわし VD い遊べるクイズゲーム 




関係ないけど□—卜製薬の CM ソングを口ずさん 
でいると「徹子の部屋」のテーマになつちゃうよね 



やっぱり多人数で遊びたい 


本文中で述べているように，一貫してテレ 
ビ番組を意識した作りがいいです。才ープニ 
ングに始まり，出演者紹介，番組提供テロッ 
プに CM まであり，とても凝っています。 

多人数でわいわい遊ぶのに適していますし， 
ひとりで遊んでもちゃんと楽しめます。 

また，優勝するとスペシャルクイズにも挑 
戦できるようです。このへんの付加価値もい 
いですね。本当にクイズ番組が好きな人には 
お勧め。 

ひとつだけ問題があるとすれば，出題され 
た問題と解答の選択肢が上下に分かれていて 


非常に見づらいという点でしょうか。いや， 
見づらいというより，問題と選択肢の間で目 
が動いてしまい，ついついボタンを押すのが 
遅れてしまうのです。ここは，問題を読み上 
げるがごとく丨文字ずつゆっくり表示し，問 
題を表示し終わったら選択肢を表示してもら 
ったほうがよかったかな？ でも，いかに速 
く相手よりも問題を理解しなければならない 
というプレッシャーがあって，これはこれで 
よかったのかもしれませんけれどね。 

(須藤芳政) 

総合評価： 



出演者と司会のボケ&ツッコミ 
もゲ I 厶を盛り上げてくれます。 
もぅ少しセリフのバタ—ンがあ 
るともつとよかつた のに 


基本的に早押しクイズがメインなので，問題を瞬 
時に読み取り，理解する速さが決め手となります 
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SX-WINDOW 用表計算ツール 

r ~」 




北谷宇一 


G 


SX CALC の基本的な使い方は，巷にあ 
る表計算 ツールだいたい 同じ。 セルと 呼ば 
れる縦横に区切られたエリアに数値（また 
は関数など）を書き込んでいき，目的の結果 
を 得られるようにすれば いい。 

この SX CALC では，セルを X 方向， Y 方 
向ともに32,767個まで扱える（といっても， 
これは理論上の話。現実にはメモリ容量に 
制限される）。そして，このセルのなかには 
定数，文字列，式，ほかのセルの内容，関 
数などが入力可能だ。 

たとえば， A 1 ~ A 4 セル の平均を A 5 セル 
に算出させるとしよう。この場合は，まず 
A 1~ A 4 セルに 数値をサクサク打ち込み， 

そして A 5 セルに， 

= AVG ( A 1: A 4) 

以上のように書き込めばいい（合計を求め 
たければ SUMO 関数を使う）。 

また，セルは幅や高さの変更，セルを並 
ベ変え（ソート），挿入，削除，フォントの 
種類や大きさをセルごとに変える，表示す 
る書式や桁揃えなどを設定できる。過不足 
なく，だいたいのことに対応しているのが 
嬉しい。 

入出カフアイル形式としては ， SX CALC 
独自の情報を盛り込んだオリジナル形式， 
SYLK 形式， CSV 形式(各要素を”で囲み， 
，(コンマ） で区分けしたもの）や，タブ テ 
キスト形式（各要素をタブで区分けしたも 
の）をサボートしている。ただし， SYLK 形 
式については ， BUSINESS PRO -68 K で使 
われているデータを独自に解析してあるた 
め，完全に互換性があるかどうかは疑問（と 
制作者自身がいっている）。 

そして，専用の マクロ シートを用いて簡 


単な コマンドマクロ も実行できる。ただし， 
マクロは アイ ドルイベント が発行 さ れた t 
きのみ行われるので，ちょっと実行速度が 
遅ぃ。 

グラフは，現在折れ線グラフと柱状グラ 
フ（ヒストグラム），積み上げ棒グラフ，同 
心円グラフの4種類をサポート。これらは 
PICT 形式でコピーできるので， シャ ー-'° 
ンや Easydraw SX -68 K などに張り込める。 
ただ，グラフ描画部分が小さいので，複数 
の項目を一度に表示しようとするとかなり 
見づらい。 

印刷関係では，印刷結果のプレビュア機 


能，そして結果を PICT 形式でコピーする 
ことができる。これも嬉しい機能。 

以上，すべてではないが ， SX CALC を簡 
単に紹介してみた。なお推奨環境は SX - 
WINDOW ver .3.0 以上 + X 68030 + 4 M バ 

イトメモリ（コプロもあればなお可）である。 
く人手方法> 

このプログラムは， NIFTY - Serve のシ 
ヤープフォーラムにアップされている。な 
お，シェアウェア t なっているので，試用 
してみて気に入ったのであれば，ドキュメ 
ントに書かれた方法に従つて送金すること 
(シェアウェア代金6,800円）。 


バージョンアップに期待 


SX CALC は， オンラインマニュアル もしつ 
かりしているので，特にスプレッドシードに 
関する知識がなくとも最低限の機能は理解で 
きる。操作性についても変なクセはなく，実 
に素直な作りだ。突出して出来がいいところ 
はないが，致命的な問題もない。平均的によ 
くできている。 

そして ， SX CALC のいちばんの欠点かつ利 
点は，完成品ではないということ。これはマ 
ニュ アルを見ればわかるのだが， フォーマッ 
卜の変更が予告されていたり，不安定な動作 
を黙認していたりする（いまのところ妥協し 


ているところが多い）。つまり，まだ発展途上 
の段階であって，まだまだやらなければいけ 
ないことを抱えているのだ。これは，逆にい 
うと完成するまでに問題が解決される可能性 
が非常に高い。というより，実際に解決しよ 
うとする意志が制作者にはあるので，問題と 
はならないのかもしれない。 

結局 ， SX CALC の制作に参加するというく 
らいの心構えで購入し，制作者と一緒になっ 
てよりよいものを作っていただきたい。 

総合評価(現段階）： ★★★★★★☆☆☆☆ 
総合評価(完成予想）： ★★★★★★★★☆☆ 



とりあえず，グラ 
フは 4 種類。これ 
からいろいろ増や 
していくというこ 
とだが，ぜひとも 
グラフの任意サイ 
ズ描画もサポート 


: 一一 \ 11してほしい 


list. 
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弾よけが熱い！ 


Gjrmar 」 


BI 十 actory 



BI - Factory の 「 Griffon 」 は XlturboZ 以 
降専用のアイテムパワーアップ型の横スク 
ロールシューテイングだ。基本的にグラデ 
イウスにイメージが近い。全7ステージは 
砂漠から宇宙までレパートリーに富んでい 
てなかなか楽しめるものに仕上がっている。 

さっそく起動してみるとまずは美しい夕 
イト ルのフェードイン &アウト。う一ん， 
この辺はさすがアナログ パレ ットだよなあ 
•"(しみじみ）。さっそくゲームを始めてみ 
よう。武器は敵の落とす武器チェンジアイ 
テムで Many Way , Laser , Homing , Illusion 
の 4 つから選べるようになっている。もち 
ろんすかさず Laser を選択する（どうも私 
は レーザー オタクの気がある…）。各武器は 
これまた敵が落としてくれるパワーアップ 
アイテムで，3段階にわけてパワーアップ 
してくれる。また R - TYPE のようなため嘴 



ちもできるようになっていてなかなか奥が 
深い。画面奥から現れる敵もいたりして演 
出も凝っているといえよう。そして面の最 
後にはお約束のボスキャラ。なかなかビツ 
グサイズなボスキャラで，プ n グラマの力 
量を感じさせてくれる。では簡単に各面を 
紹介していこう。 

1面 Night Desert 
簡単に肩慣らしといったとこ 
ろ。でも中ボスがいたりして結 
構やっかい。 

2面 Space Colony 


各面にはそれぞ 
れ中，大ボスが 
配置されている。 
攻犖は 多彩 かつ 
熾烈を極め， プ 
レイヤ ーのシュ 
ー ティング魂を 


いわゆるひとつの通路而。後 
半でのレーザー&弾よけはかな 
り熱い。 

3面 Asteroid 

隕石面。この面から地雷やら， 



熱くしてくれる 
だろう 


6面 Space Dancin ’ 

宇宙面。これも途中に出てくる中ボスの 
曲がるレ 動きが美しい（攻撃は鬼のようだが)。 


—ザー（私はこれが苦手）で攻撃が多彩に 


7面 Mega C 


ty 



まだまだ序の口。背景を楽しみながら進もう 


s ! 溫 F 二 ！^: 1 2 LEFT: , 


なってくる。 

4面 Rock Cave 
通路の狭さに加えての激しい攻撃 
でかなりの_面。中ボスの岩石親 
分&子分（勝手に命名）に何度やら 

れたか . 。 

5面 Desolate Shrine 
ソーサリアンのような宫殿面。こ 
の面の中，大ボスはすごい！ 特に 
大ボスはまるでスプライトのようだ。 


最終面に登場するボスはなんと画面の半 
分近い大きさ。う一ん，やるねえ。 

さて今回編集部に届いたディスタは85% 
完成バージョンということで，まだちよっ 
とバグがあったり， BGM がどっかで聴いた 
ことがあるものだつたりするが，全体的に 
完成度は高い。たった2人でここまで作れ 
るのはすごい，というのが素直な感想だ。 
ぜひ完成版を PLAY してみたいと思わせる 
入魂の1作。開発ぜひがんばってね！ 



完成が楽しみ 

XlturboZ 以降ならではの総天然色4096色（懐かし 
いフレーズ！）で描き込まれた背景，キャラクター 
はさすがに美しい。背景も滑らかにスクロールして 
いるので見ていて実に気分がいい。敵の性格づけな 
んかもよく考えてあって，攻略法を考えながら進む 
楽しみもある。特に5面の中，大ボスは個人的にお 
気に入りだ（しかし曲がるレーザーには本当に泣か 
された）。 

ただし，めちゃくちゃ難しいのである。とにかく 
スピード。もうほんとに速い！（ザコと中ボスが入 
り乱れるとさすがに重くなったりするが)。あのスピ 
—ドで弾よけを強いられるのはちょつと辛いかもし 
れない。ただし，当たり判定が BOX ではないので， 
SUPER LAYD 0 CK な弾よけができるのは熱い！ 

全体としては，弾よけの大好きなハードシュータ 
一には，たまらないゲームといえる。とはいえ，軟 
弱な私としては，もう少しランクを落としたモード 
もつけてほしいな。 （高橋哲史） 
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パズル要素を加えだ RPG 

plJ ツ-ノ 

MoSstation 




L の背景の色は緑です< 


#<**»?* 


乳:芯 


遠くまで見渡せそうで見えな 
い 3 D ダンジョン。ただし，建 
物の上部が吹き飛んでいると 
いう設定らしく，空が丸見え 
で気持ちいいかもしれない。 
あと，戦鬪シーンと町の病院 
のお如 i さん。お近づきになり 
たかったのだが，ケガは魔法 
で治したほうが安上がりなの 
でほとんど利用せず（涙） 


このゲームは，主人公が何者かによって 
導かれたモンスターの溢れかえる遗跡を探 
索しながら帰り道を探す，というストーリ 
一をもつ 3 D ダンジョンタイプの RPG であ 
る。ゲームの舞台は，遺跡とその近辺にあ 
る町だ。町には RPG 定番の病院，鍛冶屋， 
道場，アイテム売り場，そして酒場兼宿屋 
がある。それぞれの場所にいるキャラクタ 
一は，なんだか雑多でまとまりがなくこれ 
といった特徴のない者ばかりだが，酒場に 
いる カマ っぽいマスター は， ちよっ とだけ 
気に入った。 

モンスターとの戦闘はごく普通のターン 
制によるもので，コマンドも剣による攻撃, 
魔法攻擊 （1 種類)，各種アイテムを使う， 
といった シンプルな もの。 レベルアップシ 
ステムは，いわゆる経験値によるものでは 
なく，モンスターを倒したときにもらえる 
金を貯めて，遺跡！:町を行き来しながらセ 
コセコ鍛錬を積むようになっている。道場 


に行けば体が鍛えられ，鍛冶屋に行くと剣 
を鍛えてくれる。 

ここで，注意してもらいたいのは，つい 
つい道場に通いつめ，体カバカになりがち 
だということ。基礎体力も大切だが，剣を 
鍛えてぉかないと攻撃の命中率は上がらな 
いことをよく覚えてぉこう。 

そして，遺跡の各所には扉があり，そこ 
には謎のボスに マインドコント ロールされ 
た人間（なぜか女の子ばかり）か，ガードシ 
ステムが存在している。 マインドコント ロ 
—ルされた人間は，いわゆる中ボスみたい 
な存在であって，どこの RPG でもよく見ら 
れるものだ。で，面白いのがガードシステ 
ム。 いわゆる侵入者防止 システム という設 
定だが，扉のロックを解除するためには， 
決められたパズル（全部で3種類)を解かな 
くてはならないのだ。 

このへんの 要素を強調したくてタイトル 
に反映させて いるの がよくわかる。ところ 
が，別にパズルを解かなくても扉にあ 
るガードシステムと戦闘をする こ とが 
でき，勝てば強引に扉を蹴り破って進 
むこともできたりする。ただし，結構 
手ごわいので最初のうちは嫌でもパズ 
ルを解かなくてはならな いの だが，レ 
ベルを上げていくと余裕のよっ ちゃん 
で倒せてしまうのだ。 

結局，パズルという要素が生かされ 
ておらず，ただの思いつきで終わって 


ヒントを頼りに該当する X を探す SCROLL 


パーツを入れ替えて元絵を再現する PARTS 


いるのが非常に残念だ。 

く購入方法〉 

1，000円分の無記名定額小為替と住所,氏 
名，ほしいソフト名とメディア（5, 3. 5イン 
チをサボート）を明記したものと宛名シー 
ル（なくても可）を同封のうえ，下記の住所 
まで連絡すること。 

〒791愛媛県松山市山越 6-10-10 坂本 
和秀方 A . S . G . 


5〜む，ち5ひと息 

全体的にゲームデザインが雑である印象を受ける。雑というより 
ゲーム作りに慣れていない，もしくは自分本位でゲームデザインを 
してしまっている部分が目立つ。理解に苦しむようなメニューが表 
示されたり，イベントが発生してもなにがなんだかわからないとこ 
ろがあり，素直にゲームを楽しめない面がある。 

また，遗跡のマップもそれほど凝っていないし，トラップといっ 
たものも存在していないので，実に単調なゲーム展開になりがちな 
のも問題だ（これは，戦闘がほとんどスペースキーを押しっぱなし 
で 0 K なのも原因だろう）。お楽しみのパズルもあってなきがごとし。 

ただ，未熟ながら一応完結しているところは評価できる。 X 68000 
上で初めて作ったゲームとしては，よくまとめ上げたといいたい。 
あとは，ゲームを客観的にプレイしてくれる友人を見つけ，これか 
らも，もっともっとがんばってもらいたい。 （浜崎正哉） 

総合評価： ★★★☆☆☆☆☆☆☆ 
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今回 ， THE USER’S WORKS SPECIAL 
ということで，同人サークル，個人制作の 
ソフト5本を紹介しました。 

パズル，クイズ，シューテイング ， RPG 
に表計算ツールとバラエティにとんだライ 
ンナップです。 

ただし，ソフトのレベルについては かな 
りの開きがあります。多人数で制作してい 
るところは比較的作品の質は安定している 
といえますが，やはり同人ならではの甘さ 
を抱えているものも少なくありません（な 
かにはプロに いた 人たちが，仕事の合間に 
作ったものもありますが)。 

読者の皆さん自身が，記事内容，評価点 
数を參考にして，購入するかどうかじつく 


り考えてみてください。扱わ 
れている記事の大きさも評価 
のポイントとするといいでし 
ょう。そのうえで，納得でき 
るものであろうと判断したら， 
さっそく連絡を取ってみてく 
ださい。 

また，評価については，結 
構厳しく設定しました（市販 

ソフトよりはやわらかいけ 
ど）。いかに値段が安くても， 
あくまでもお金を取って販売 
する以上，ただソフト情報だ 
けを掲載するわけにはいきま 
せんからね。 



用切手を同封するとか)。あくまでも個人ど 



そして，購入の注意点とし 
ては，住所，氏名は当然のこ 
とながら，ほしいソフト名， 
メディアを明記すること。そ 
して送金方法は，必ずサーク 
ルから指定されたとおりに行 
つてください。 

あと，あまりにもソフトが 
届くのが遅すぎるなどの理由 
で連絡を取りたい場合は，必 
ず返送手段を用意したうえで 
行うようにしましよう（往復 
ハガキで問い合わせる，返信 


うしの取り引きですから，信頼関係が大切 
です。 

そして ， THE USER’S WORKS では，こ 
れからもいままで以上に広く定期的に作品 
を紹介し続けたいと思っています。 X 68000 
における同人 ユーザーの パワーを見せつけ 
る チャンスで もあります。完成度によって 
は，完成品でなくても情報を掲載すること 
もあります （ Griffon がそうですね）。また， 
作品以外にもなにかご意見がありましたら， 
遠慮なく アンケートハ ガキでお寄せくださ 
い。それでは，皆さんの力作をお待ちして 
います。 


SOFTWARE INFORMATION 


今月は新作情報なし，ということでちよ 
っと THE USER’S WORKS を間借りして， 
ソフト状況をお伝えしていきましよう。 

まずは，電波新聞社の「バラデューク」。 
こちらは予定どおり発売されました。すで 
に グログロ な モンスター たちとたわむれて 
いる人も多いことだと思います。 

アンソロジー シリーズも順調に発売され, 


気になる次回作は…… いったい どうなるの 
でしようか。 



続いてリーズナブルなお値段，かわいい 
キャラクターが魅力のアドベンチャーシリ 
ーズ 「 EXCITING みるく」です。こちらの 
制作はまずまず順調のようです。来月号で 
は画面写真を公開できる……かな。 

また， TAKERU ではかなりの同人ソフ 
卜も取り扱っています。興味のある方は一 
度覗いてみるといいでしよう。思わぬ掘り 
出しものがあるかもしれませんよ。 


過去の作品を安価に提供する名作文庫シ 
リーズも TAKERU の魅力のひとつ。今回新作 
リストはありませんが，今後どんなソフト 
が収録されるのかちょっと楽しみですね。 

「地球防衛 MIRACLE FORCE 」 「プリンセ 
スメーカー」は，とりあえず夏以降を楽し 
みに侍て！という状況です。そのほかの 
ソフトについては動きが見られず。う〜む, 
さびしい。 




発売中のソフト 

★ X CASE Be システム 

X 68000 用 5"2 HD 版 19,800円（税込） 

★Traum 象スタジオ 

★バラデューク 電波新聞社5/26 

X 68000 用 5〃2 HD 版5,300円（税別） 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★麻雀悟空 • 天竺への道 シヤノアール 

新作情報 

X 68000 用 5〃2 HD 版9,800円（税別） 

★地球防衛 MIRACLE FORCE カスタム 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★プリンセス メーカー ニユー 

X 68000 用 5〃2 HD 版 14,800円(税別） 

★ EXCHTING みるく TAKERU 7/未 

X 68000 用 5〃/3.5"2 HD 版 1,500円（税込） 
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•バラデューク 


祝！バラデューク10周年 

ヌルヌル，ドロドロの怪生物たちを蹴散らしながら突き進 
む「バラデューク Jo シンプルながらも，さまざまなフイーチ 
Yaegaki Nachi ヤーが，ゲームを盛り上げてくれる。かわいいパケットと 

八重垣那智 協力してプレイするか，銃殺するかはあなたしだい。 


戀 


% 
於 


TO START PUSH 
OR 2 PLAVERS 1 BUTTON 

AUDIO VISUAL WORKS 
©19S5 NftMCO LTD. 
PROGRAM WORKS 


CREDIT 10 


失礼な話かもしれないが，最近よく見か 
けるリバイバル風の続編ゲームについて疑 
問に思うことが多々ある。つまり，現在の 
プレイヤーが，その才！；ジナルをどれた''け 
知っているのか？ということである。 7 
年から10年以上も昔のゲームから名前だけ 
もってきたような，似ても似つかないゲー 
ムに腹を立てていると，目の前の偽物が才 
リジナルのファンどころか，制作者ですら 
ないがしろにしているようにしか見えなく 
なってしまい，悲しい気分になってしまう 
のだ。ファミコンの移植版ですら10年も前 
に出たような，安易な名前だけの続編の制 
作者には，オリジナルの貴さと，そのゲー 
ムの面白さを100%理解したうえで，制作(二 
打ち込んでもらいたいものである。 

恐ろしさに揉く 

今月の素材は定期的に X 68000 ゲーム市 
場に油をさし続けてくれている電波新聞社 
のアンソロジーシリーズの第13弾「バラデ 
ューク」である。なにも足さない代わりに 
なにも引かないのが，このアンソロジーシ 
リーズのモットーなのだそうだから，冒頭 
に書いたような不満の心配の必要もなく， 
昔のままのゲームが遊べる点については， 
安心してよいだろう。 

まずは簡単にこのゲームの履歴から紹介 
していこう。メーカーは当時最盛期を少々 



XB 8000 用 5"2 HD 版5,300円(税別) 

電波新聞社 003(3445)6111 


16730 

16730 
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Q GET 1 SHIELD 

― PGGGCia 

— 

j . NOTHING 

LOSE 1 SHIELD 


バケツトはできるだけ助けよう！ 


過ぎていたナムコで，デビューは1985年の 
夏。それまで類を見なかった，リアルタツ 
チのモンスターによるヌルヌル感が画面上 
に表現された，ドロドロなゲームであり， 
このゲームに対して上記のような記憶をも 
つ人は少なくないだろう。もちろんその記 
憶は，おおむね間違いないといっていい。 
いまでこそ質感表現の手法と画像ハードウ 
エア技術の発達により，これが陳腐に見え 
ることがあろうとも，当時の非常に銳いイ 
ンパクトが，このゲームを見る人の心に消 
えることのない深い記憶を刻みこんだこと 
がわかる。 

ゲームのルールは，各フロアに点在する 
オタテイと呼ばれる青い怪生物を倒すこと 
である。この怪生物に支配された星を救う 
任務のため，黄色の宇宙服のようなものを 
着たプレイヤーを操作していく。レバーで 



8方向に移動し，ボタンで向かっている左 
右どちらかに攻撃を行う。画面はプレイヤ 
一の移動によって，フロアごとに異なる構 
造をもつ内部を任意にスクロールするよう 
になっている。ただ，基本的には各所に配 
置されたオクティを全滅させ，ステージ最 
下部の脱出口から脱出すれば，そのフロア 
はクリアとなる。 

ステージはそういった通常面4つと，息 
抜き的要素の強いオタティのいないアイテ 
ム回収面，それに巨大なグレートオクティ 
と対決するボス面の，言-卜6フロアで構成さ 
れている。ゲーム全体は計8ステージ48フ 
ロアによって構成されており，さまざまな 
フロアとオクティが牙をむいてプレイヤー 
を待ち構えている。プレイヤーはこれらに， 
銃のみで戦いを挑んでいくが，不幸にして 
敵の弾や敵本体と接触するとシールドを失 
い，手持ちのシール ドがなくなると1 ミス 
になる0つまり手持ちシールドが2つの場 
合， 2発食らうと1ミスになる。 

ここで特筆すべきことは，プレイヤーは 
常に一定の力で画面下方向に弱い重力の力 
で引かれていることと，銃を発射したとき 
に逆の方向，つまり左右に反動で戻される 
という2 つの点である。この2点がバラデ 
ュークにおいて，ゲームにおける独特の存 
在感を生み出しており，さらにこういった 
特徴をゲーム進行中に，プレイヤーへ•意識 
させるといった細かい演出がなされている。 
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ムネン，アトヲタノム……すまないねえ 


謎の顔が出現！迷わず倒そう 













埋まっているのではなく，実は抜け道 



日本で一番狭い面。西日良好風呂便所なし 



ここで待ってもフルーツは出ない!？ 


緻密さに酔う ♦*•>*•>•>•>•>•> 

バラデュークでは，敵であるターゲット 
のオクテイは固定配置されている。各ステ 
ージは基本的に迷路になっているので，そ 
れらを効率よく退治するルートを把握する 
ことが，まずは重要になる。中盤以降は， 
銃の反動で壁を抜けたり，隠し通路の活用 
や複数の出口の選択といった部分も，知識 
的攻略要素に入ってくるので，これらは繰 
り返しプレイして調査したり，知識を身に 
つけなくてはならない。地形と敵のマップ 
配置の妙が味わえる，当時の ナムコゲーム 
の特徴は，こういった部分に顕著に表れて 
いるようだ。 

ところが，オクテイ以外の敵はほとんど 
ランダムに発生したり出現するようになっ 
ていて，知識と訓練による正確なプレイか 
らは離れた印象を受ける。雑魚敵はステー 
ジによってその種類が限定されてはいるの 
だが，あくまでも出現はランダムである0 
ここでプレイヤーは，オクテイの護衛的な 
役割をもっているこれらの雑魚敵を，いか 
に処理するかという臨機応変の対応が要求 
される。結果，マップを覚えた程度で済む 
ような パターン ゲームにならないように， 
工夫されているといえるだろう。 

また雑魚敵だけでなく，オタティを倒し 
たあとに出現するカプセルの中身もランダ 
ムである。仲間となる黄色の生物であるパ 
ケットが現れればシールド増加チャンスに 
なり，銃のパワーアップといった珍しいア 
イテムも隠れているが，中から敵が出現し 
ダメージの 危機にさらされることもある。 

これらのランダム的な要素は，上級者， 
初心者に関係ない部分なので，運がよけれ 
ば初心者でも フル パワー， フル シールドに 
なることができ，思わぬ先の面まで行けた 
りする。これは，意識的にあえて入れてあ 
るもののようだ。その半面，繰り返し拙£戦 
するプレイヤーには練習の成果が素直に反 
映されないようなことも起こりうる。そう 


いった意味ではゲームに対して シッ カリし 
た手応えがないという，不満を感じるプレ 
イヤーのいるようだ。当時，目立ってはい 
たもののあまりヒットしなかったのは，こ 
れらの部分とあながち無関係ではないだろ 
う。しかし，確実さのためにランダム的な 
展開も想定した攻略を考えると，さらにそ 
れ以上の緻密なプレイが要求されるという 
点が，実はこのゲームの奥の深さではない 
かと思うのである。 

厳しさに痒れる - 

ついゲームそのものの説明が長引いてし 
まったが， X 68000 版の具合も忘れずに見て 
おくことにしよう。今回もいつもどおり， 
売り文句は完全移植である。本来横画面の 
ゲームであるため画面周りの変更は一切な 
く，画面の印象は寸分違わないものである。 
各種フィーチャーなどもキッチリ移植され 
ているようだ。特定のフロアにおける隠れ 
キャラクターや，ネーム入れのレインポー 
処理といったものまで，きちんと押さえて 
ある。見た目については問題ない t いって 
もいいだろう。 

しかし，このゲームで最も重要なのはそ 
ういった見て調べられる部分ではない。 
長々と書いてきたように，このゲームを支 
配しているのは，表面に出てこないランダ 
ムに操られた部分であり，そういった部分 
のフィーリングまでも同じだと断言するこ 
とはできない。ただ，バラデュークをしの 


び，またこのゲームを知らなかったプレイ 
ヤーが，そのなんたるかを知りうるには， 
少しも問題のない出来でアン_ソロジ 
ーシリーズが，旧作の復権をお Ml 
ている以上，これは立派にその责を果た ム 
ていると考えるべき だろ^ > メ 〆 w 
この移植に対し，オリ A ルの 藓板ヒ 0: 


5 '違う t 敵の発 I て夕 
いう I うなす旨尚を 

:い る:^^ しれ k ： い 

•を追及す 


\ X 
する 


ベて画面外の処理が違う， 

ングが違う，などと 
プレイヤーは確かに I 
かしそういった違いを 追及ず％* よ' 1 -^ 
れこそオリジナルの基板を入手す | るべきで 
あり， X 68000 に移植され € も のて ji 閊足る 
ような人種ではないこ と^ するべき だ。 
オリジナルあっての 移植で^ けだ ふ， 
本物至上主義であるのはもっとも 1 


しかし，移 t 直は移ネ直なり 句 
のである。 


存在意®がある 


懐かしさに和む、^ 

そう納得してプレイすると， 1 れはこれ 
で楽しめるものではある。 とはいっても プ 
レイヤーの攻撃が地味で自由度が高すぎる 
せいか，やはり最近のゲームと j 二べると難 
しいという印象を受ける。そう 1 った部分 
も含めて，このバラ デュークを;^ 年目のい 
まになって再評価する価 f は十 k あるだ 
ろう。1985年という年は \風 俗営業 _ •の施 
行に伴いゲームセンターと \ もの転機 
が訪れた年でもある。そんな歴な 
がらプレイしたいものである。 


深く静かに戦闘せよ 


このゲームは見かけによらず，細かいテクニ 

すが，時代を作った存在として，昔のままで毅 

ックの宝庫だったりするのですが，そういった 

然として残ることは， 

逆に貴いことなのだと思 

ものの示唆が画面から一切ないあたりに，時代 

います。いつになく真面目だな，うんうん。 

を感じることができます。当時はなんの疑念も 

総評 

0 5 10 

なく純粋にゲームを楽しめたのですが，さすが 

ゲーム性 

★★★★★★★ 

に丨〇年経ってから振り返ると，気に入らない部 

グラフィツク 

★★★★★★★ 

分が多々あるのはしようがないのかもしれませ 

技術 

★★★★★★★ 

ん。当時並行してやっていた，出たなポップの 

サウンド 

★ ★★★★ 

パラダイスでヤッホーなシューテイングに比べ 

ドロドロ 

★★★★★★★★ 

ると，こちらは流行に取り残された感じがしま 

パヶット銃殺 

★★★★★★★★★ 
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DoGA CG アニメーション講座 ver .2.50 


(第 25 回) 


変形クニヤクニヤ (その 2) 

プロ ジヱクトチ - ム dsga 前回に続いて物体変形ツールの紹介です。今回は BOXTRANS . X を 使っ 

かまたゆたか てみます 0 これは意外と使えるツールのようですので ， 「Graphic 

Galleryj のような面白い画像を作ってみましょう 0 



巳0 




基礎 


PROJECT TEAM DoGA も長年活動しているせ 
いか， 平均年齢がだんだんアップしてきました。これは 
先細りの前兆ということで，この4月から，大阪大学コ 
ンピュータクラブの1年生への指導，教育を強化してい 
ます。 いろいろな 人が 参加してくれるのはよいので すが， 
なかには相当な初心者もおり，面白い発想をしてくれ ます。 

たとえば 「 HDD , ディスプレイ， 本体の順に電源を入 
れて」というと，キーボードをじっと見つめ「これの電 
源ボタンはどれですか？」と聞くし，「受け取った ディス 
ク には ラベルを 貼って」と渡せば，表と裏の両面に貼っ 
たりします。 

確かに，我々にとっては当然のことでも，初めての人 
にはわからない問題がたくさんあります。 CGA がもっと 
多くの人に広がるためには，そういった「自分勝手な当 
然 j を排除しなければいけないのかもしれません。 

さて，前回は実用性の少ないツール EXPOINT . X を 
紹介してひんしゅくを買いました力 5 ',今回のは実用性が 
結構あります。お世辞にも使いやすいとはいえませんが, 
がんばって使ってみましよう。 

図1元形状 図2直方体領域の設定 



図3直方体の頂点移動 図4物体の変形 



CGA システムの物体変形 ツール 第2弾の BOXTRAN 
S . X は， EXPOINT . X が特定の1つの頂点を移動させる 
のに対して，直方体領域に含まれるポリゴンすべてを変 
形させるツールです。 

図が難しくなるので2次元で解説しますが，図1のよ 
うな形状があった t します。それに対して図2のような 
直方体領域を設定します。そして，その直方体の各頂点 
を図3のように移動させます。すると，図4のように直 
方体領域の中が変形します。 

直方体領域の設定とその頂点の移動量は，コマンドフ 
アイルで指定します。例によって，このコマンドフアイ 
ルをエディタ で記述しないといけないのですが， 
EXPOINT . X よりずっと簡単ですので，先に解説してし 
まいましょう。 

リスト1を見てください。まず 「 boxj は直方体領域を 
指定するコマンドです。直方体領域のどれか1組の対角 
に位置する頂点の座標を与えます。パラメータが6個あ 
りますが，前の3つ！:後ろの3つがそれぞれの頂点の X , 
Y , Z の座標です。わかりにくければ， 

box ( X の最大値 Y の最大値 Z の最大値 X の最 
小値 Y の最小値 Z の最小値） 

と考えても問題ありません。 

次に 「 vector 」 は，直方体領域の各頂点がどれだけ移動 
するかを指定しています。直方体の頂点は8つあるので， 
各頂点の X ， Y ， Z 方向の移動量ということで， 3 X 8 = 
24のパラメータがあります。 

ただ，ここでひとつ問題があります。何番目のパラメ 
—夕が，どの頂点の移動量を指定しているのか，さっぱ 
りわからないという問題です。そこで 「 vector 」 では，図 
5のように指定する頂点の順番を特定しています。つま 
り 「 vector 」 の最初の3つのパラメータは，必ず直方体領 
域の X , Y , Z の各軸方向とも+側の頂点の移動量を示 
し，次の3つは， X が一で， Y と Z が+側の頂点を意味 
しているわけです。以下同様です。 

ちょっとわかりにくいし，マヌケな仕様ですが，とり 
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あえず実用はあります。 

ついでに解説する！:， 「 vector 」 の代わりに 「boxtran 
s 」 というコマンドを使用することができます。使い方は 
ほとんど同じで，24のパラメータをずらっと並べます。 
違いは 「 vector 」 が各頂点の移動量を記述するのに対し 
て， 「 boxtrans 」 は移動後の具体的な座標を指定するだけ 
です。どちらを使っても，結果はまったく変わらず，手 
間もほとんど同じでしよう。 

以上がコマンドファイルのすべてです。これ以上のこ 
とはなにも記述できません。つまり，同時に複数の領域 
に対して変形を加えることもできません。ということで, 
EXPOINT . X のように悩むような点はありませんので, 
さっさと実用編に移りましよう。 



BOXTRANS . X の使い道 t しては，まずモデリングが 
あります。これは，意外！:実用性が高いので，修得して 
おいて損はありません。 

CAD . X を使ってモデリングをしたことがある方は経 
験があると思いますが， X , Y , Z の各軸に平行な面だ 
けから構成された物体は非常にモデリングしやすいので 
す。しかし，それぞれが微妙に斜めになっている面の物 
体は，各頂点が中途半端な値になり，最近点やら平面投 
射の機能をなんども使った煩雑な作業になってしまいま 
す。そして，苦労して作っても，作っている間に，だん 
だんバランスが崩れてきて，なんかへんちくりんなデザ 
インになることもよくあります。 

そういうときこ？:，まず X ， Y ， Z の各軸に垂直な単 
純な形状を作り，それを BOXTRANS . X で歪ませること 
で，微妙に傾いた形状を作るという使い方があります。 
そしてもうひとつは，最後になって，微妙に バランスが 
崩れているこ t に気がついたときに，その バランス 調整 
に BOXTRANS . X を使うという方法もあります。 

たとえば，写真1のような形状を作ります。この形状 
は，すべてがどれかの軸に垂直なので，簡単にモデリン 
グできます。これを，先ほどの リスト 1の コマンド ファ 
イ ルで，変形させます。この コマンド ファイルは，図6 
のように，前2/3を弓 I き延ばし，すぼめるという変形で 
す。 . 

その結果が，写真2です。ご覧のような形状を最初か 
らモデリングする よ り， BOXTRANS . X を使用したほう 
がはるかに簡単です。そして，変形後のバランスが悪け 
れば， コマンド ファイルの パラメータを 変更して簡単に 
やり直せますが， CAD . X でモデリングしたなら，手直し 
のしようがありません。 

しかし，問題点が2つあります。ひとつはこの写真か 
らはわからないのですが, BOXTRANS . X 実行後の形状 
は，すべてのポリゴンが三角形に分割されてしまいます。 


リスト1コマンドファイルの例 図5頂点の順番 



変形後が明らかにひとつの四角形になる場合でも分割し 
ます。これは，ポリゴン数が増えるなど喜ばしくないの 
ですが，現在のところ回避する手段はありません。まあ, 
写真を見てのとおり，レンダリングの結果にはほとんど 
影響を与えません。 

もうひとつの問題は，写真2の図形がよく見ると図6 
と異なっているという点です。図6では，直方体領域内 
は斜めになっているものの，それ以外の部分はなんら変 
形していないのに対して，写真2では，側面のすべてが 
斜めになっています。 

これを，図7で解説すると，頂点 A は直方体領域にな 
るので移動の対象になるが，頂点 B は領域外になるので 
移動しません。頂点 A と B の間には頂点がありませんの 
で，できる面は AB を結んで，直方体領域外でも斜めに 
なるわけです。 

この問題を解決するためには ， A B 間の直方体領域の 
境の位置に頂点を1つ置いてやればいいのです。しかし, 




写真2図7のような変形 



図7領域外も変形する理由 


|Vf —^ 

〇 
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図已 ZANTE . X を使5 



まじめに CAD . X で修正してい〈のはあまり現実的では 
ありません。そこで， ZANTE . X を使ってみましよう。 

ZANTE . X とは，任意の平面で形状を切って，別々の 
形状にして出力するツールです。第6回 CGA コンテスト 
の才ープニングで，宇宙戦艦がビーム光線によってまっ 
ぷたつになるシーンなどにも利用され てい ます。このツ 
ール，どうやって切断面を指定するかといえば，その形 
状の中の 「atr no 」 のポリゴンで指定します（ご存じのよ 
うに， CGA 共通規格では 「 no 」 という名前は一般のアト 
リビュート名に使えません）。 

たとえば， 「 TEST . SUF 」 という形状があり，それを 


2つに切る場合，まず 「 TEST . SUF 」 を CAD . X で読み 
込み，アトリビュート名を 「 noj にしたまま，切断面に 
相当するポリゴンを1つ作ります。このとき，このポリ 
ゴンは，物体より大きかろうと小さかろうと，四角形だ 
ろうと三角形だろうと構いません（頂点が3つあれば1 
つの 無限大平面が確定するからです）。そして，セーブし 
て終了します。そこで， 

ZANTE TEST /OCUT 

とでも実行すると， 「 CUT 001. SUF 」 J :「 CUT 002 .SUFj 
が出力されます。 この 2 つのフアイ ルは 「 TEST.SUFj 
を切断したものです。 

同様に，図8のような位置に切断面を置き， ZANTE . 
X で2つの形状に分断し，それを CAD . X で再びアペンド 
します。すると，直方体領域の境に全部頂点が生成され 
るわけです。 

ちょっと手間がかかりますが，1ポリゴンずつ修正す 
ることを考えたらとってもお手軽な手法です。このよう 
な処理を加えたあと，リスト1の変形を行った結果が， 
写真3です。ご覧のように，直方体領域以外の部分はま 
ったく変形が行われていません。 

ついでに写真4は，一度 BOXTRANS . X で変形させた 
物体について，さらに後ろ1/3を別のコマンドファイル 



写真3 ZANTE.X を使い図6の変形を実現 



写真4後方部分の変形 


写真5さらに大胆な変形 



「STELLAR ASSAULT 」 ゲー厶レビュー 


いつも唐突に行われるゲームレビューですが， 
今回は7月号が出る時点で発売されているはず 
の 「STELLAR ASSAULT」 を紹介します。ただし 
このゲーム， X68000 用ではありません。セガの 
スーパー 32X 用です。では，なぜこのゲームを取 
り上げるかといえば，制作したのがあの 「STAR 
WARS」 の土田さんです。そうです， 「STAR 
WARS 」 では ワイヤー フレームでしたが，今回は 
ポリゴンであいかわらず“ CG" しています。と 
いうことで，サンプル基板をもって遊びに来た， 
土田さんにいろいろ伺ってみましよう。 
氺氺氺 

かまた（以下か）：まず，このゲームを簡単に紹 
介していただけますか。 

土田（以下土'):へい，どうも土田です。このゲ 
ームは極めて才ーソドックスな3 D シューテイ 
ングです。一応マニアの方から初心者の方まで 
遊べるような体裁は整っていますので，どなた 
も安心してご購入ください（すかさず宣伝）。 


か：例によって，リプレイモードが楽しいです 
ね。今回は，ちゃんとポリゴンしているので， 
このまま CGA コン テストの作品になりそう。 

土':そうですね。戦艦をかすめるように飛行す 
ると，リブレイ時に（戦艦が)大きく表示されて 
ナカナカに迫力が出ます。あ，あんまりギリギ 
リばっかり飛ばないでください。ソートのポロ 
が出ますから…… 。 

か： 2面目の重カカタパルトを破壊する面なん 
か，カタパルトの巨大感が出てていいですよね。 
うまくカタパルトに突入すると，加速するのも 
スピード感があって気持ちいいです。 

土':僕は4面目の対艦隊戦が好きなんですよ。 
戦艦が10隻も登場しますから，それらをバンバ 
ン擊 沈して破壊の快感を味わうのがたまりませ 
ん〇 

か：戦艦や戦闘機など，かなりの種類が出てき 
ますね。 

土：戦闘機8種，戦艦5種，その他イロイロと 


キャラクタは結構出てきますね。戦艦I隻に100 
ファイル以上使ったものもあり，僕だけでも 
1000ファイル以上制作しました。死ぬかと思い 
ましたよ。デザインはアニメなどで有名なアー 
トミックさんにお願いしました。 

か： ゲームの デモもなかなかいいですけど，あ 
れも土田さんが作ったのですか？ 

土':デモ用のリブレイ映像のことですね。ハイ 
あれは僕のプレイですよ。何度か遊んでみて見 
栄えがいいのを使いました。リブレイモードは, 
最長40分以上可能です。 

か： BGV にもなりますね0ぜひ，店頭でデモをし 
ているのを探してみてください。 

氺氺氺 

ということで，このゲームで遊び，リブレイ 
モードを録画して，かっこいいカットを集め， 
「GENIE」 で作り直せば,宇宙パトル CGA 作品が完 
成します。スーパー32Xをお持ちの方には，戦 
關シーンの研究用に，お勧めのゲームです。 
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で変形させた結果です。また，写真5は，同様の方法で， 
もつと大胆に変形させた例です。モデリングの参考にし 
てください。 


アニメーション 

BOXTRANS . X は，モデリングに使えるだけでなく， 
ちゃんとアニメーションもできます。使い方は EXPOI 
NT . X と基本的に同じです。 

/ S 1， 20,3 

のようなオプションをつけると，1 フレーム 目から20 フ 
レーム 目までの20段階で変形が行われていくときの3 フ 
レーム目を出力してくれます。ですから，このオプショ 
ンを RENCON . X といっしよに使用すれば，少しずつ変 
形していくアニメーションができます。 EXPOINT . X の 
「/ F 」 オプションと同じです（ならば同じオプションに統 
一すればいいのに）。 

RENCON . X のコマンドファイルの例をリスト2に 
紹介します。 

ただし， EXPOINT . X では 「 div 」 を使うことで，10フ 
レームは この位置に移動して，20フ レームは ここに移動 
するといった指定が可能でしたが, BOXTRANS . X には 
その機能はありません。最初の状態(直方体領域）と最終 
的な変形を指定するだけです。 

それではこの BOXTRANS . X を使って，どのようなア 
ニメー ションができるか考えてみましよう。まず基本的 
な使い方の例として，写真6 - A ~ D のようなアニメーシ 
ョンを作ってみました。 

写真 6- A が元々の形状，写真 6- B , C が頭部を変形 
させたもの，そして写真6 - D では，頭部の上部と後部の 
上部のローター接続部を2回に分けて変形したものです。 
写真 6- B の下を見ている変形のコマンドファイルがリ 
スト3です。 

やってみた感想としては， RENCON . X を使っている 
ので，作画に,時間がかかり，また事前に WIREVIEW.X 
で動きを確認できないなどの問題はあるものの，思った 
ほど'制御は難しくなく，なんのトラブルもなくすんなり 
制作することができました。少なくとも EXPOINT . X よ 
りずっと実用性はあります。 

できたアニメーションは，プニュプニュした動きがな 
かなか目新しく，従来にはない作品ができるような気が 
します。 

アニメ L ンョ删^ニック 

この写真6 - A 〜 D です力 5 '，まず頭部のプロペラは別パ 
ーツになっており，変形したあ！:でくっつけています。 
このように，変形したくない部分は別パーツにしておく 
というのもテクニックのひとつといえるでしよう 。 BOX 


TRANS . X の変形は，基本的に1次補間（直線補間)です 
から， プロペラ も最初の位置と最終的な位置と向きがわ 
かれば，それを 「 div 」 で1次補間してやれば，変形に合 
わせて移動するはずです。 

次に，写真 6- A ， B のように首を曲げるときの注意で 
すが，角度としては，45度くらいが限界です。それは， 
BOXTRANS . X の原理から考えても当然で,曲がってい 
るというよりは，歪ませているだけです。写真 6- B など 
はかなり無理をしており，この方向からはわかりにくい 
のです力 5 ',上から見ると，少し不自然になっています。 

それから， このアニメーションでは， 写真 6 -A の 状態 
から写真6 -B の 状態に動いた後，写真6 -B の 状態から 
一度写真6 - A の 状態に戻って，それから写真6 - C の 状 
態にしています。なぜなら，写真 6- B の状態から直接写 
真6 - C に変形する方法がないからです。 

BOXTRANS . X は，直方体領域をある形状に変形する 
過程を少しずつ行ってアニメーションすることしかでき 
ません。つまり，最初は必ず直方体の状態でないといけ 


D5GA 


リスト2 RENCON . X のコマンドファイル 


# frame ( fno ,1, 20 ) 

rendargs = BOX.SUF *.ATR CHPRO.SUF Fl.FSC /a2 /g /hBACK.PIC / 
s$fno$ : $fno$ 

BOXTRANS ch47 /obox / fBOX.TXT /si,20,$fno$ 


リスト 3 写真 6 ••巳のコマンドファイル 


box( 950 160 

240 520 

-160 -210 ) 

vector( 



200 

0 

-350 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

200 

0 

-350 

-250 

0 

-100 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

-250 

0 

-100 



A 変形前の形状 


B 頭部を変形 


j| mj|i 一 

1 

—ゴ 4 


C 頭部の変形 


D 頭部と後部を2回に分けて変形 


写真6 


D 6 GA CG アニメーシヨ ン 講座 ver .2.50 31 













#frame( rno, L,10 ) 
@5. 

box( 950 160 240 52 

vector( 

¥div ( 200, 

¥div ( 0, 

¥div ( -350, 
0 0 

0 0 

200 

¥div ( 0, 

¥div ( -350, 


0 -160 -21 

-300, 1, 

150.1, 

50.1, 

0 

0 

250.1, 
-50,1, 

-300,1, 

150.1, 

80.1, 

0 

0 

200 . 1 , 
250 ， 1, 
-20, 1， 


ないわけです。これは仕様的な限界といえます。 

しかし，限界といえどもない知恵を絞ればなんとかな 
ります。まず安易な解決策としては，一度変形させた形 
状に対して，もう一度 BOXTRANS . X を実行する方法が 
あります。けれども，この方法では変形による誤差が積 
算されますし，変形後の頭部は直方体領域では指定しに 
くい形状になっていることが考えられます。 

もうひとつは， BOXTRANS . X のアニメーションの機 
能に頼らず，補間を自分で行う方法です。この場合，フ 

レーム数と同じ数の 

リスト 4 FF.X に通すコマンドファイル ( BOX . TXT ) コマンドファイルを 

用意する必要があり 
ます。そんなの実用 
性がないと思うかも 
しれませんが， FF . 
X を利用すれば，大 

量の コマンドファイ 
ルを手蛏に生成する 
ことができます。 

リスト4をごらん 
ください。これを 

リスト5 FF . X を含めた RENCON . X のコマンドファイル 


FF . X で実行すると，補間した値のコマンドファイルが 
大量に作成されます。 FF . X には，こういった使い方もあ 
るんですね。しかし，この出カファイルは，大量のコマ 
ンドファイルが1 つの ファイ ルの 中に全部入ってしまい 
ます。そこで，さらにトリッキーな技として，マニュア 
ルにも載っていない隠しオプション 「/ S 」 を使い（使い 
方は REND . X の 「/ S 」 オプション！:同じです），特定の 
フレーム だけを出力させます。 

さらに，これを RENCON . X の コマンド ファイルの 中 
に記述すれば，一発で全部やってくれます。この コマン 
ドファイルをリスト5に載せます。注意する点は， FF.X 
の出カファイル名の指定が 1 7 0」オプションではない t 
いう点と， BOXTRANS . X には補間をさせないので 1 7 
S 」オプションはいらないという点です。 

などという説明を長々 t されてもさっぱりわからない 
でしよう。とりあえず，読み飛ばしてぉけばよいのです 
力 ' BOXTRANS . X を本格的に使うときは必ず役に立つ 
テクニックです。そのときに“そういえば，なんか高度 
な使い方が Oh ! X に書いてあったなあ”と思い出してくだ 
さい。そして，先ほどのリストを参考にして試行錯誤す 
れば，きつとわかっていただける t 思います。 


図9複数に分割して変形させる 



現在，当チームではコンテストのビデオの発送作業や 
来年のためのファイルの整理をまだ行っています。さら 
に今年は新入生への教育に力を入れていますので，あい 
かわらずバタバタと忙しい毎日です。 

ということで， BOXTRANS . X ももっといろいろ試し 
たいのです力 5 ',時間が足りなくなってしまいました。す 
みません。 

基本的なテクニックは，ひと通り述べたつもりですの 
で，これらを組み合わせることで，さらに大胆な変形に 
挑戦してみてください。たとえば，図9のように ， ZAN 
TE . X で複数の形状に分割し，それぞれを BOXTRANS . 
X で変形してくっつけることで，かなり自由度の高い変 
形になるはずです（雑巾を絞るような変形も可能)。 

もちろん， BOXTRANS . 父でも絶対に不可能な変形も 
多くありますが，京大マイコンクラブが制作した 
「 MOUSE 」 や，努力すれば ディ ズニー アニメのキヤ ラク 
ターの ような動きも可能でしよう 。 CGA コンテスト にお 
いてもまだほとんど使われていないテクニックですので, 
プニュプニュした動きは目を引くこと間違いなしです。 
手間はかかるものの，挑戦する価値はあると思います。 

さて次回は，いよいよ YAWARA . X で恐竜をという話 
もあったのです力 5 ',やはり変形関係は難しすぎて，多く 
の読者がついて来れないという問題もあります。もう少 
し，一般的な話をしてほしいという依頼もきていますの 
で，ちょっと考えておきます。では，また。 
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# frame ( fno ,1,10 ) 

rendargs = BOX.SUF «.ATR CHPRO.SUF FI.FSC /a2 /g /hBACK.PIC / 
of3 /sSfnoS:Sfno$ 

FF BOX.TXT B0X2.TXT /sSfnoS:SfnoS 
BOXTRANS ch47body /obox /fBOX2.TXT 
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Optimizing 
Method 


「最適化」。速度を速くすることを指す場合が多い 
が，速度を速くする以外にち，メモリの消費置を減 
らしたり，ファイルサイズを小さくしたり，ディス 
クアクセスを少なくしたりといったことも含まれる。 
基本は無駄をなくし洗練されたプログラムにするこ 
とである。速度的な最適化とい *5 概念が一般に通用 
しているということは，普段我々は CPU あるいは 
コンピュータの能力をあまり引き出せていないとい 
•3 ことを意味する。プログラムを最適化されてもコ 
ンピュータは速くなったりしない。もともとそれだ 
けの速度を持っていたのである。 

最近は，血道をあげてプログラムを最適化するより 
は速いマシンを使えばいい，とい5考え方になりが 
ちな人が多い。確かに AT 互換機のゲームなどを見 
ると，すでに 「Pentium Reqire 」 といったものも 
少なくないし，確かにそれだけの処理を行っている 
ものもある。しかし，なんでもかんでもその理屈で片 


付けるのは，外食産業が発達しているので料理を覚 
えることには意味がない……という考え方と同じだ。 
これは単に価値観の問題ではない〇最適化とい5行 
為は，結果的に速度やメモリ効率といったものに表 
れてくるとはいえ，その根底にあるものは「よりよ 
いものを作ろうとする心」にほかならないのだ。 
さて，こういった「最適化」という論点は，すでに 
「完成されたプログラムが作成で吉る」ことが第一条 
件になっている。物事を達成する能力があって初め 
て意味をなす。最適化といろ美しい言葉に酔って， 
全体は未完成のまま，部分だけの最適化を繰り返す 
などは愚の骨頂といえる。ひとつのものを作り上げ 
ることに比べれば，公開された手順で速度や効率を 
上げることはさして難しいことではない。 

その上で，さらに高い完成度を目指すこと。 

優れた八ードウエアが鬼に金棒であるか豚に真珠で 
あるかは使い方ひとつの問題となる。 
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中級プログラマに贈る 

線を超えた G 0 系プ□グラマ養成講座 


Nishikawa Zenji 西川善司 

アセンブラレベルで扱いやすい命令体系を持つ CPUS 8000 
X 68000 でマシン語を使うことはなかば宿命といえるだろう 
まずはアセンブラでプログラムを作成する際の定石とテクニックを見てみよろ 


はじめに 

アセンブラプログラミングの魅力とは以 
下の2つが大きいと思う。 

1) パズル性 

2) コンピュータ支配感覚 

1) について。 アセンブラプログラミング 
では高級言語によるプログラミンダとは違 
い，使えるアドレッシング，レジスタ数（変 
数の個数）が限られている。これがその難し 
さであり，また楽しさでもある。アセンブ 
ラプログラマならここまで読んで「うんう 
ん j とうなずきながらにんまりしているは 
ずである。この制限をいかに打開しつつ自 
分の思考を再現できるか。これが実に解け 
そうで解けない，あるいは解けなそうで解 
けてしまう面白いパズルなのだ。 

2) について。アセンブラプログラミング 
の楽しさは，プログラマがプログラムを掌 
握できるところにもある。高級言語でプロ 
グラムしても，最終的にいったいどんなコ 
—ドになっているかは通常のユーザーには 
計り知れない謎の部分である。コンピュー 
夕に指令しているのは確かに自分なのだが 
実際に動かしているのは自分のプログラム 
ではない。その点，アセンブラで組めば実 
行速度が速いも遅いも100%自分の責任で 
ある。そのシステムの支配感が快感なので 
ある。 

さて，ここまで書いてきていうのもなん 
だが，ここでは別にアセンブラプ n グラミ 
ングの存亡について議論するつもりはない。 
ここでは MC 680 x 0 に「土着 j した私が自分 
なりに築き用いたテクニック，68系では常 
套手段といわれている必須テクを紹介して 

いく。 

この原稿が皆さんのプログラミングパズ 
ルの解法の助けに，そして新たなる想像の 
インスピレーションのひとつにでもなれば 
幸いだ。 


機械語プログラムはドケチとなれ 

巨大なプログラムの場合，ちょっとした 
プログラムの無駄の積み重なりが，そのま 
ま動作時の見た目の遅さ/速さに影響して 
くるものである。特に単位時間当たりに大 
量のデータを操作する場合は，ある特定の 
命令列が何回も実行されることになり，プ 
ログラム中のちょっとした無駄を省くだけ 
でかなりプログラム速度の向上を達成でき 
ることがある。つまり，アルゴリズム=本 
質をそのままに，プログラムを高速化する 
にはその命令レベルの最適化が高速化への 
いちばんの近道であるといえる。 

この命令レベルの最適化とは， 

1) 目的機能を実現する速い命令の選択 

2) 無駄が少なくなるような命令列の実現 
のことであり，ここで話題のメインデイッ 
シュとして取り上げるものである。 

なぉ，文中では MC 68000命令の実行 クロ 
ック，命令語長などについて平然と引用し 
ているので，本誌2月号62ぺージの一覧や 
MC 68000 インストラクションマニュアル 
などを参照しながら読んでいただきたい。 




ワーク設計法 

▲ 



本来ならば取り扱うデータがすべてレジ 
スタ上で管理できればいいのだが，レジス 
夕の数は限られており，しばら〈使わない 
ものはメインメモリ上の任意の場所へ保管 
しておく場合が多い。こういった退避場所 
を広義には「ワーク」と呼ぶ。大きなプロ 
グラムであればあるほどこのワークに対す 
るアクセスは頻繁になり，この部分の高速 
化/最適化はやはりプログラムの高速化へ 
とつながっていく。ということで最初にワ 


—クに関係したテクニックをいくつか紹介 
していこう。 

相対アドレッシングによるワークアクセス 

ラベル LABEL で示される領域に格納さ 
れたデータをレジスタ d 0 に読み出す場合 
は，なにも考えなければ， 
move.b LABEL , dO 
となる。もしこの LABEL がプログラム領 
域から一 32768 ~+32767バイトのレンジ内 
に存在するならば， 

move . b LABEL (, pc ) , d 0 
t したほうが高速である。 

MC 68000では， 


命令 

クロック数 

move.b 

LABEL,dO 

16 

move. w 

LABEL,dO 

16 

move.l 

LABEL,dO 

20 

move. b 

LABEL (pc) ， d0 

12 

move.w 

LABEL (pc) ,d0 

12 

move • 1 

LABEL (pc) ,d0 

16 


となっており （ pc ) のデイスプレースメント 
付き プログラム カウンタ相対（以下 PC 相対 
アドレッシングと略する）のほうが （ pc ) を 
つけない絶対アドレッシングよりも4 クロ 
ックも速い。 

( pc > というのは 「 PC 相対アドレッシング 
だから相対アドレス値を計算しなきゃいけ 
ないんじゃないの？ だ t したらメンド臭 
いよ」と思ってしまう方もいるかもしれな 
いが，そういった計算はアセンブラがアセ 
ンブル時に自動的にしてくれるのでプログ 
ラマはまったくアドレッシングの違いを気 
にしなくていい。単純に，普通に書いてい 
た目的のラベル名の後ろに （ pc ) を付け足 
すだけでいいのだ。 

相対ジャンプ 「 braj や相対サブルーチン 
コール 「 bsr 」 のオペランド* 1 である飛び先 
のラベルは （ pc ) を設定しない。これはこれ 
らの命令が PC 相対アドレッシング専用 


34 Oh!X 1995.7. 














の命令だからである。 bra ， bsr などでは後ろ 
に書いたラベル名の後ろには （ pc ) が省略 
されているということになろうか。しかし 
move 命令などの ソース オペランドはあら 
ゆるアドレッシングを指定できるのでラべ 
ルには明示的に （ pc ) を指定しないと PC 相 
対アドレッシングとして認識してもらえな 
いのだ0 

なぜ PC 相対アドレッシングが絶対アド 
レッシングよりも高速なのか。このメカニ 
ズムについて知っておこう。 

MPU の動作フェーズにおけるメモリへ 
の アクセス というものは演算などの内部処 
理などと比べて結構時間のかかる処理であ 
る。 マシン 語は実行の際， MPU はメモリか 
ら命令コードを読みにいくが，これは一'般 
のデータをメモリから読み出す手間と同じ 
である。この マシン語 命令コードの長さは 
ア ドレッシング によって長くなったり短く 
なったりする。例外はあるが一般的に同機 
能を実現する場合は命令語長が短くなるマ 
シン語を選択したほうが高速になる。 

たとえば先ほどの例に ついて 見てみよう。 
move . b LABEL , dO 
の マシン 語列は， 

2039 XXXX XXXX 

(XXXX XXXX は LABEL の 


2つの命令語長の差はこの LABEL を指し 
示す情報量の差そのものだったのである。 

I * I オペランド：アセンブラのアセンブリ言語 
における 命令語が 取りうるパラメータのこと 

■ シヨートアドレッシングによる 
ワークアクセス 

さて，[チャート 1] はなにも PC 相対アド 
レッシングに限ったことではない。ここで 
はその他の応用例を見ていこう。 

Human 68 k ver .3. XX では共通ワーク 
エリアであるアドレス $00000 CBC にいま H 
uman 68 k が動作しているマシンに搭載さ 
れている MPU の種類を表す値が格納され 
ていることになっている。その値と搭載 M 
PUt の関係は以下のとおりである。 


00000 CBC の内容 

MPU の種類 

0 

MPU 68000 

3 

MPU 68030 

4 

MPU 68040 


この $0000 CBC はスーパーバイザ領域で 
あるためユーザーモードからは参照できな 
い領域であるが，スーパーバイザモードで 
動作するようなプログラムであるならば直 
接的に，あたかも自分のプログラム領域で 
あるかのように自由に参照できるようにな 
る（暴走時にシステムダウンの危険性は伴 


〜 $00007 FFF の範囲は特別にショートア 

ド レッ シングというアド レス 指定のしかた 
が許されている。これを適用すると上記の 
記述は， 

cmpi.b #$03,$0 cbc . w 
となる。 

これはアドレスを16ビット長で表し，実 
際にそのアドレスに対してなんらかのアク 
セスをする場合にはこれを32ビットに符号 
拡張してから行う，というものだ。 

通常 OS の共通ワークや I / O アドレスなど 
は論理アドレスの最上位ブロックや最下位 
ブロックに割り当てられているコンピュー 
夕が多い。ハードや OS に密着したプログラ 
ムを作成する場合，こういった領域に頻繁 
にアクセスするのでそういった場合を想定 
して設けられたアドレッシングであるとい 
えよう。 

cmpi.b #$03，$00000 cbc 

J ： り， 

cmpi.b #$03,$0 cbc . w 

が高速なのはなぜかはもうおわかりだろう ( 

そう，前者は第2オペランド’ $00000 cbc ’ 
が32ビット （= 4 バイト），後者は’ $0 cbc ’ で 
16ビット （= 2 バイト）であり2バイト命令語 
長が短くなるため，その分高速となるので 
ある。 


32ビット絶対アドレス） 
で語長は6バイトである。一方， 
move . b LABEL ( pc )， d 0 
は， 


ぅが)。 

その際，たとえば MPU が68030で 
あるかどうか試験する場合， 
cmpi.b #$03，$00000 cbc 


チャート1 

命令語長が短くなるアドレッシングを用いよ 
(= 命令語長が短くなるように適切な命令を選択する）。 


203 A XXXX 

( XXXX は LABEL までの16ビ 

ツト相対アドレス） 

で，語長は4バイトである。後者のほうが2 
バイト命令語が短い。 

LABEL というワークの内容の データを 
dO . b へ転送するという機能自体は違わな 
いのに後者のほうが4クロックも高速なの 
は，実行時に命令自体を読み出す作業が2 
バイト分少ないからである。 

どうして後者のほうが2バイト小さいか 
は，そのアドレッシングの持つ情報量を考 
えれば一目瞭然である。 

move . b LABEL , d 0 
では MPU が扱うことのできる32ビット論 
理アドレスの値そのもの （32 ビット=4バイ 
卜）がマ シン 語コードの中に含まれる。これ 
に対して， 

move . b LABEL ( pc ) ， d 0 
ではこの命令が存在するアドレスから 
LABEL というワークアドレスまでの16ビ 
ット範囲で表される距離 (16 ビット=2バイ 
卜）をマシン語コードの中に含む。つまり， 


beq MPU _ MC 68030 

といった記述をするの力す普通であろ 

5 〇 

ところが MC 680 x 0 ではアドレス$ 
00000000を中心とした $ FFFF 8000 

図1相対アドレッシングのよ5す 


例. 


絶対アドレッシングを相対アドレッシングにする。 
move.b LABEL , d 0 
i 

move . b LABEL ( pc ) , d 0 



LABEL 


通常は， 

move LABEL,dO 
ごい った表記 


LABEL 現在のプログラムカウンタ 
から ±32 K バイト以内なら， 

move LABEL ( pc ) f dO 

が使える 
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このアド レッ シングは Human68k など 
の共通ワークを触る以外にも，各種割り込 
みべクタの書き換えなどにも有効である。 
MC680xO では表 1 のように各種割り込み 
ベクタが 下位 アドレスにまとまってマッピ 
ングされている。 

たとえばデバイスドライバなどを作成す 
る場合， TRAP 命令 ($ 00000080-$000000 
BC) やその他,ハードウエア割り込み ($000 
00100 ~$000003FF) のべクタを書き換える 
ことはよくあることである。 

ベースアドレスを設定しよろ 

ショートアドレッシングや PC 相対アド 
レッシングはそれらはそれらで便利だがそ 
れなりの欠点もはらんでいる。まず，ショ 
ートアドレッシングは論理アドレスの最上 
位や最下位の領域に限ってしか使用できな 
い。 PC 相対アドレッシングはアクセス元か 
ら 16 ビットレンジを超えた遠いアドレスに 
は適用できない。 

とはいってもショートアド レッ シング形 
式は最上位/最下位領域を触るときに用い 
るものなのだと割り切って使えばいいし， 
PC 相対アドレッシングについても，よほど 
巨大なプログラム ソース を書かなければ参 
照したいワークが 16 ビットレンジを超えた 
先に行ってしまうことはないので，欠点と 
いう欠点はないように思える。 

ところが PC 相対アドレッシングにはも 
うひとつ重大な欠点がある。それは PC 相対 
アドレッシングは多くの命令の第2オペラ 
ンド（デステイネーションオペランド）に使 
用できないという制約である。その制約と 
は，オペランドで示されるアドレスの内容 
が更新される場合は PC 相対アドレッシン 
グは使用できないというものである。つまり， 
move. b LABEL (.pc) ,d0 
はできても， 

move.b dO, LABEL (pc) 

は許されないのだ（アセンブル エラーが 発 
生する）。この制約の理由はよくわからない 
うえ，例外もある。データテスト命令であ 
る tst や比較命令 cmpi はオペランドの内容 
を更新する命令てないのに， 
tst.b LABEL (pc) 

cmpi. w #$1234 , LABEL (pc) 

といった表記は許されないのである* 1 。同 
じような命令でデータの ビッ トテストを行 
う btst 命令については， 

btst.b #7, LABEL (pc) 

のように許されるのであるから，思わず混 
舌ししてしまいそうだ。 
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実際ホンのちよびっとしか離れていない 
領域を指し示すのに 4 バイトものアドレス 
値がマシン語コードに含まれるなんていう 
のは実に無駄なような気がしてならない。 
なるべく 32 ビットアドレッシングを使わな 
いで済ませないものか。 

このほか， 32 ビットを使わないアドレッ 
シングにはデイスプレースメント付き アド 
レスレジスタ 間接というものがある（以下 
デイスプレースメント と オフセットは同義 
とする）。 

なんと，この方式は全命令の第1オペラン 
ド（ソースオペランド）はもちろん第2オペ 
ランド（デスティネーションオペランド）に 
対しても使用でき，さらに PC 相対アドレッ 
シングでは許されなかった第2オペランド 
の内容が更新されるような場合にぉいても 
使用できるという万能なアドレッシングで 
ある。速度的にも PC 相対アドレッシングと 
まったく同等である。なんとかこれを使う 
手はないか。 

ところでアセンブラプログラミングでは 


明確にプログラム部（コード部）とデータ部 
を分けることが多い。このデータ部のワー 
クは，画像データや音声データのような大 
容量データそのものを格納する領域！：して 
ではなく，そういった大容量データの存在 
するアドレスやデータサイズ，その他各処 
理に必要なパラメータ，定数などを格納す 
る目的で割り当てられているのが普通であ 
る。 

こういったワークは各ルーチンの直後に 
局所的に設定される場合もある力 5 '，ほかの 
ルーチンから共有する形でちよ〈ちよく参 
照するタイプのデータはやはりプログラム 
中の決まった領域にまとまって割り振られ 
ているものである。 

そこでこういったワ_クのおおよそ中心 
部にベース（基準）となるラベルを設定し 
(なぜ中心かは後述)，このアドレスをユー 
ザーが決めたアドレスレジスタに設定する 
(ベースアドレスの設定）。で，実際のワー 
ク への アクセスはこのべースレジスタに才 
フセットを与えたデイスプレースメント付 


表1例外べクタの割り当て 


ベクタ番号 

ベクタの先頭アドレス 

割り当ての内容 

m 進 

16 進 

メモリ空間 

0 

0 

$000 

SP 

リセット： SSP の初期値 

1 

4 

$004 

SP 

リセット： PC の初期値 

2 

8 

$008 

SD 

バスエラー 

3 

12 

$00C 

SD 

アドレスエラ 

4 

16 

$010 

SD 

不当命令 

5 

20 

$014 

SD 

0による除算 

6 

24 

$018 

SD 

CHK 命令 

7 

28 

$0IC 

SD 

TRAPV 命令 

8 

32 

$020 

SD 

特権違反 

9 

36 

$024 

SD 

トレース例外処理 

10 

40 

$028 

SD 

未 実装命令 (line 1010 emulator) 

II 

44 

$02C 

SD 

未 実装命令 (line INI emulator) 

12* 

48 

$030 

SD 

割り当てられていない（予約されている） 

13* 

52 

$034 

SD 

割り当てられていない（予約されている） 

14* 

56 

$038 

SD 

割り当てられていない（予約されている） 

15 

60 

$03C 

SD 

アンイニシャライズド割り込み 

16- 

64 

$040 



S 

S 

S 

SD 

割り当てられない（予約されている） 

23* 

92 

$05C 



24 

96 

$060 

SD 

スプリアス割り込み 

25 

100 

$064 

SD 

レベル丨割り込み，オートべクタ方式 

26 

104 

$068 

SD 

レベル2割り込み，オートべクタ方式 

27 

108 

$06C 

SD 

レベル3割り込み，オートべクタ方式 

28 

1 12 

$070 

SD 

レベル4割り込み，才一卜べクタ方式 

29 

1 16 

$074 

SD 

レベル5割り込み，才一卜べクタ方式 

30 

120 

$078 

SD 

レベル6割り込み，オートべクタ方式 

31 

124 

$07C 

SD 

レベル7割り込み，オートべクタ方式 

32 

128 

$080 



S 

S 

s 

SD 

TRAP #0命令 〜 TRAP #丨5命令 

47 

188 

$0BC 



48* 

192 

$0C0 



S 

S 

s 

SD 

割り当てられていない（予約されている） 

63* 

252 

$0FC 



64 

256 

$100 



S 

S 

S 

SD 

ユーザー割り込みベクタ（192種類） 

255 

1020 

$3FC 




* これらのベクタ番号は将来使用される可能性があるので，ユーザが使用すべきでない。 







































きアドレスレジスタ間接アドレッシングで 
行えば，たとえ実行しているプログラムと 
データ領域の距離（アドレス差）が16ビット 
レンジを超えた位置関係にあったとしても， 
参照したいワークが，前もって設定したベ 
ースアドレスから16ビットレンジ内にあれ 
ば PC 相対アドレッシングと同等の速度で 
アクセスが可能となる。 

また，デイ スプレー スメント付きアド レ 
スレジスタ 間接アド レッ シングは先述のと 
おり第2オペランドにも適用できるのがな 
んともおいしいではない力、 

いくつか例を示そう。あるワークエリア 
が， 

work _ A . dc.b 1 

work _ B : dc.b 2 

work _ C . dc.b 3 


すでにワークの中心部分あたりのアドレ 
スをベースと しているので， ベースから 目 
的のワークまでの変位（オフセット）だけで 
目白勺をす旨し示すことがて''きる。 

次の行， 

add.b dO , work _ X — work _ N ( a 6) 
ではいっそうこの方式の有用性が再認識で 
きる〇この場合，たとえ work _ X が PC 相対ア 
ドレッシングで指し示すことのできる距離 
内にあったとしても，先述した制約により， 
add.b dO , work _ X ( pc ) 

という記述は許されないからだ。 

一応， 

work_X — work_N ( a 6) 

という表記の意味を説明しておこう。 

デイ スプレー スメント付きアドレスレジ 
スタ間接アドレツシングとはべースとなる 
アドレスから相対的に（この相対値の幅は 


16ビットレンジ）場所を示すものである。こ 
の場合ならば a 6 の内容である。たとえば， 
10 ( a 6) 

ならば a 6 + 10 のアドレスが参照され， 

— 25( a 6) 

ならば a 6-25 のアドレスが参照されると 
いうことである0 PC 相対アドレッシングで 
はプログラムカウンタ PC を基準に「土いく 
つ」という計算を參照したい箇所のラベル 
名の後ろに （ pc ) を， 

LABEL ( pc ) 

のようにつけるだけでこのオフセツトを自 
動的に計算してくれたが，デイス プレース 
メント付きアドレスレジスタ間接アド レツ 
シングでは参照先のラベル名を， 

LABEL ( a 6) 

のように書いても意味をなさない。プログ 
ラマ側でその基準から「土いくつ」という 


work _ X ： dc.b 24 

work _\ . dc.b 25 

work 一 Z : dc.b 26 

といったラベル 名で， データ サイズはすべ 
てバイトサイズ，内容は数列1，2，3， 
……26が順番にそれぞれのワークに格納さ 
れているとしよう。 

まず，ベースを設定する0ベースはここ 
ではぉぉよそワークの中心に位置するラべ 
ル work _ N に設定することにしよう〇べ一 
スを設定するアドレスレジスタは適当に a 
6とする。 

設定にはもちろん実行アドレスのロード 
命令 lea を使用する 0 ベースアドレスの設定 
は， 

lea work _ N , a 6 

となる。もちろんこの work _ N がプログラ 
ム部から16ビット範囲内であるならば， 
lea work—N (pc ハ ao 

と書けるのはいうまでもない。 

さて，ベースを設定し終わったところで， 
次に「 work _ F の内容と work の内容を加 
算しこれを work _ X に格納する」という例 
を考えてみることにする。 

move . b work _ F — wonc _ N 、 a 6) ， a 0 
add.b dO , work_X — work_N ( a 6) 

と，こんな感じになる。まず 1 行目だが，こ 
れは work _ F から値を取り出している。も 
ちろん PC 相対アドレッシングが使用でき 
る場合ならば， 

move . b work_F vpc ) , d 0 
でも構わない。が， PC 相対アドレッシング 
が届かない位置に work _ F がある場合には 
こ のデイ スプレー スメント付きアドレスレ 
ジスタ間接アドレツシングが有用だ。 


図日なぜベースをワーク中心に設定するか 



t 


ワーク 

0 

-- 

-*• 


i 



16bit デイスプレースメ ンI 
で手の届く範囲レンジ 



$の部分が無駄になる 



万遍なく手を届かせる 


ワークの先頭にベースを設定したのでは ワークの中心にベースを設定すれば 


魔神語の時代 


その昔，横山やすし親子が「このマシン正解 
やで」とパソピアを指差して笑っていた8ビット 
全盛時代，バソコンゲームは「オールマシン語」 

という言葉がひとつの ステー タスであった。 「マ 
シン語で組まれたゲーム=スゴイ」という図式 
は当時のパソコンユーザーにとって「金鳥の 
夏=日本の夏」という事実よりも常識とされて 
いた。これはなぜか。 

あまり処理速度の速くない8ビット マシン 時 
代，高級言語で作られたプログラムは（そのコン 
パイラ技術の未発達もあって）「遅」かった。そ 
こでリアルタイム性を要求されるゲームプログ 
ラムにおいては，その夕_ゲットハード，命令 
組み合わせレベルまで最適化された機械語プロ 
グラミングで速度を稼ぐ必要があったのである。 
とはいえ，8ビット CPU はその機能自体に制約 
も多く，たかがゲームとはいえ丸ごと機械語で 
組むのは相当な労力を要する。 

いまでこそ ICE やデバッガが充実しているが， 
当時，機械語のプログラムは「実行—暴走—悩 


む」という原始的な開発工程を強いられた。ギ 
チギチに最適化されたプログラムというものは 
保守拡張が非常にやりにくい。よかれと思って 
施した修正が，別のルーチンに影響を及ぼした 
り，と予期せぬバグの発生につながってしまう。 
まぁそういうわけで多くのプログラマは高級言 
語（主に BASIC) でメインを組み，高速性を要求 
される部分をマシン語で……，という開発形態 
をとった。実際当時の名作ゲームといわれたも 
のもこの形態のものが多い（信長の野望，ウォー 
クワン etc.)。 

すべてマシン語で作られたゲームに対して 
「よくマシン語だけでこんなゲームを作れたよ 
な。きっとスゲー奴が作ったんだからゲームも 
スゲーに違いね一」的な賞賛と期待の意味を含 
んだ信頼の構図が発生したのであった。 

氺氺氺 

マシン語は当時の「パソコン好き」にとって 
ヒデキやピンクレディよりも「憧れ」だったの 
である。 
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値，すなわちオフセット（の式）を書いてや 
らないとだめなのだ* 2 。 

今回の例の場合，参照したい目的のアド 
レスは work _ X で，ベースカす a 6， そして a 6 に 
は work _ N の実行アドレスが入っていると 
わかっている。そこで， 

work_X — work_N 

で， a 6( = work _ N ) から work _ X までの距 
離を計算し，この結果をデイスプレースメ 
ント付きアドレスレジスタ間接アドレッシ 
ングのオフセットとする， 
work _ X — work_N ( a 6) 

は，つまり， 

a 6+ vwork _ X — a 6) 

を行っていることになる。 

ところで，なぜワークの中心部にベース 
を設定するのか。デイスプレースメント付 
きアドレスレジスタ間接アドレッシングで 
も PC 相対アドレッシングと同様に，ベース 
として設定したアドレス値から一32768〜 
+ 32767の範囲内の16ビットレンジ内のワ 
ークが触れる分ということである。 

このベースをワークの先頭に設定してし 
チヤート2 


まったのでは+0〜+32767までの範囲 （32 
K バイト）しか触れなくなってしまう* 3 。ベ 
ースをそのワーク中心部においたのは，こ 
のアドレッシングの有用性を無駄なく発揮 
するために，このアドレッシングの有効範 
囲がもっともワークを網羅できるように設 
定すべきだからである（図2)。 

も ち ろんデイスプレースメン ト 付きアド 
レスレジスタ 間接ア ドレッシング による ワ 
ークアクセス も ワーク 自体が巨大化してし 
まった場合は PC 相対アド レッシングと 同 
様の限界により使えなくなってしま うが， 
たと えプログラムが かなり巨大になったと 
しても，こういった変数管理のような目的 
の ワークが 64 K バイ トを超える ケースは ま 
ずないので問題はないだろう。 

さて，このベース（基準）はどのレジスタ 
に設定するか，少し悩む点である。私はベ 
-スは a 6 に設定することが多い。スタック 
の a 7 同様* 4 ， グローバルな 役目を負ったレ 
ジスタはレジスタ番号の大きいものにした 
いというポリシーがあるからだ。 

で，この ベースに 関して気をつけなけれ 


ばならない点がひとつある。 ベースと なる 
アドレスレジスタはプログラムの 先頭で設 
定したら絶対内容を更新してはならない， 
ということ。たとえば プログラム 先頭で， 
lea work_N ( pc ) , a 6 
を実行してあり， a 6 = work _ N で*るとき 
に， 

move . b work_X — work_N ( a 6) , d 0 
を実行した場合はちゃんと work _ X の内容 
が参照されるが，なんらかの不手際で a 6 の 
内容がほかの値になってしまったとしよう。 
そこで， 

move . b work_X — work_N (a りハ dO 
を実行しても， 

( work _ X — work — N ) +?? 

となりまったく違った場所を指し示してし 
まう。非常に基本的なことだがぜひ注意し 
たい0 

* I MC 68030では許されるように拡張された。 

* 2なぜ PC 相対アドレッシングだと参照先の 
ラベル名を書くだけで計算してもらえるかとい 
うと PC 相対アドレッシングは PC (プログラムカ 
ウンタ）が基準ということがわかっているから 
である。 

move . b LABEL ( pc ) , d 0 
の LABEL ( pc ) という式を評価する場合，基準と 
なるのは実行時の PC であるが，これは 「 move , 
bj のマシン語コードが生成されるアドレスにほ 
かならない。であるから LABEL ( pc ) は， 

LABEL が存在する実行アドレス 

一 move . b が生成される実行アドレス 
という計算をアセンブラは自動的に行うのであ 
る。ではデイスプレースメント付きアドレスレ 
ジスタ間接アドレッシングにおいて，たとえば， 
LABEL ( a 6) 

と害いてあってもアセンブラがアセンブルする 
ときにこの式を評価する場合,アセンブラは a 6 の 
内容は知るよしもない。 a 6 にはどんな値が入っ 
ているかはプログラマしかわからない（あるいは 
プログラムを実行してみなければわからない）。 

そういうわけでデイスプレースメント付きア 
ドレスレジスタ間接アドレッシングではプログ 
ラマ自身がこのオフセットの計算式をアセンブ 
ラに教えてやる必要があるのだ。 

ちなみに， 

LABEL ( a 6) 

というような表記を行うと LABEL という32ビッ 
卜の実行アドレスをデイスプレースメント付き 
アドレスレジスタ間接アドレッシングに適用し 
たということで怒られエラーとなる。しかし MC 
68030ではデイスプレースメント（オフセット） 
に32ビットが使えるようになってしまったので， 
アセンブルエラーが起こらずに LABEL の実行ア 
ドレスがオフセットとされてしまい，意味不明 
なアドレスを参照するような危険なマシン語が 
生成されてしまう。 

*3 とはいってもワークが 32 K バイトを絶対 
超えることはないと確証があるならばワークの 
先頭をベースとしても構わないだろう） 

*4 MC 680 x 0 ではアドレスレジスタ7番の a 7 を 

特別にスタックポインタとして割り当てている。 
これ以外の d 0 〜 d 7, a 0 〜 a 6 は基本的には特別な 
機能はない。 


ワークアクセスはべースアドレスをワークの中心に設定してイン 
デックスアドレッシングで行ったほうが高速である。また第2オペ 
ランドにもこのアドレッシングを適用できるのでワークからの読み 
込みのみならず書き込みも高速化できる。 

例. 

ワークの中心付近のアドレスを， 
lea WORK ( pc ), a 6 

などのようにあらかじめ設定してあるものと仮定すると， 
move . b d 0 ,LABEL 

I 

move . b dO,LABEL - WORK ( a 6) 

のようにすることができる。 

図 3 デイスプレースメント付きアドレスレジスタ間接アドレッシング 


BASE 



デイスプレースメント 


(あらかじめ設定 
してお〇 


LABEL2 は， 

LABEL2-LABEL1(a6),d0 
ご表される 
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アセンブラプログラミングにおいて「テ 
ーブル」という概念は頻出する。ざっと挙 
げるだけでも，ジャンプテーブル，配列， 
変換テーブルなどなど。ここではこれらに 
ついてのいくつかのテク ニッ クを紹介して 
いく。 

テーブルアクセスあれこれ 

デイ スプレー スメント付きアドレスレジ 
スタ間接アドレッシング方式はベースアド 
レスを決めてこれにオフセットを加算して 
算出されたアドレスに対してアクセスを行 
うものであった。 

先に紹介した方法はどちらかといえば裏 
技的な使い方で，本来は，デイスプレース 
メント（オフセット）をラベル定義しておき， 
この値を用いてデイスプレースメント付き 
アドレスレジスタ間接アドレッシングを適 
用するのが一般的な使い方である。いわゆ 
る テー ブルへのアクセスと力％配列 デー タ 
へのアクセスといった話である。 

実に一般的な話なのでいまさら説明はい 
らないかもしれないが，ここではそのテー 
ブルや配列のアクセスについて触れてみた 
い。ここで取り上げるのは先出のデイスプ 
レースメント付きアドレスレジスタ間接に 
さらにレジスタインデックスをも指定でき 
るアドレッシングである「インデックス付 
きアドレスレジスタ間接アドレッシング」 
だ。 

ちよっと実戦的な例を挙げてみることに 
する。 

小規模のテーブルワークの場合を考えて 
みよう。たとえば10個の物体の3次元座標 
X , Y , Z を管理する必要が出てきたとする。 
この座標 X , Y , Z はそれぞれワード （2 バイ 
卜）サイズである！:すると，ひとつの物体に 
ついては 2 X 3 = 6 バイトのメモリ領域が必 
要になる。物体10個について管理するには 
6 X 1〇=60バイトの領域が必要になる。なに 
も考えないならば， 

X 0: ds.w 1 
Y 0： ds.w 1 
Z 0: ds.w 1 
XI ： ds.w 1 
Yl ： ds.w 1 
Zl : ds.w 1 


X 2： 

ds.w 1 

Y 2： 

ds.w 1 

Z 2： 

ds.w 1 


X 9： 

ds.w 

1 

Y 9： 

ds.w 

1 

Z 9： 

ds.w 

1 

というようなワ- 

-クを設定してしまうと : 

ろだ。物体4の X 座標を取り出す場合には, 

move 

• b 

X 4( pc ), d 0 


というふうにするわけだ。 


まあこれでも構わないが，こういうデー 
夕の場合，物体番号（0〜9)を与えられてこ 
れをキーとして目的の物体の X , Y , Z の値 
を参照したい状況がよく起こる。 
あらかじめ， 

X : equ 0 

Y : equ 2 

Z . equ 4 

WORK _ SIZE : equ 6 

(ラベル 1) 

という ラベルを 定義してぉく。 ワークエリ 
アに先ほど求めた物体10個分の X , Y , Z 座 
標の格納領域である60バイトを確保してぉ 
く。これをここでは， 

LOCATION : ds.b 60 

としょう。アドレスレジスタ a 0 にはプログ' 
ラム先頭で， 

lea LOCATION ( pc ), a 0 
として a 0 = LOCATION のべースを設定し 
たとする。ここまでで基本設定は終了だ。 

それでは実際のアクセスを行うことにし 
よう。ある局面で物体番号 n の Z 座標を1増 
やす必要が出てきた。いま，物体番号 「 n 」 
は d 0 に格納されているとする。 

さて，物体 n はワーク LOCATION のどこ 
から管理されているかを考えなければなら 
ない。物体0は ， LOCATION + 0 のアドレス 
から X , Y , Z という順番でワードサイズの 
領域力 5 '割り振られている。 


アドレス 

ワーク名 

サイズ 

し OCATION + 0 

物体0の X 

2バイト 

LOCATION + 2 

物体0の Y 

2バイト 

LOCATION + 4 

物体0の Z 

2バイト 


ということは次の物体1は物体0の Z の次， 
つまり LOCATION + 6から始まる。物体2 
は LOCATION +12から……以下同様。 


ま一ここまで丁寧にやる必要はないかも 
しれなかったが，物体番号 n (0 〜 9) を6倍す 
ればアドレス LOCATION から何バイト離 
れたところから目的の座標ワークが存在す 
るかのオフセツトが求まる。 

レジスタの値の6倍！：いう処理は， 


mulu #6, d 0 

という掛け算命令を用いることにする（乗 
算は68000という高機能 MPU であっても実 
行時間のかかる遅い命令であるので本来は 
用いるべきでない。この話は後述する）。 

ここまでで LOCATION +物体番号 nx 6 
t すれば物体 n の座標 X がアクセスできる 
のはわかるだろう。さてここでは物体 n の 
座標 Z をアクセスしたいのであるから， 
LOCATION +物体番号 n X 6 
に目的の座標名までのオフセットをさらに 
加える必要がある。これは初めに定義した 
ラベル 1を使う。もちろんこのオフセットは 
その都度，命令語に0,2,4などの数値を与え 
てもいいが，今回の例のように ラベル 化し 
ておけばプログラムの可言壳性は向上する。 
ここまでを整理すると ベース アドレスは， 

a 0 = LOCATION 

d 0 は初め物体番号 （0 ~ 9) が入っていたが6 
倍したので， 

d 0 = 物体番号 X 6 
目的の座標 Z はラベル1によれば， 

Z =4 

つまり「物体 n の座標 Z 」 はこれらをすべ 
て足し合わせたアドレス， 
a 0+ d 0 +Z 
である。 

実はこのような複雑なアドレス表現を MC 
68000ではひとつのアドレッシングで表現 
できてしまうのだ。これがインデックス付 
きアドレスレジスタ間接と呼ばれるアドレ 
ッシングである。これを用いて表現すると， 
a 0 + d 0 +Z 
は， 

Z ( a 0, d 0. w ) 

となる。なにも難しいことはなくツラツラ 
と加算したい要素を書き並べるだけだ。 

ここまでの処理をまとめてアセンブリ言 
語で書いてみよう。 

lea LOCATION ( pc ), a 0 


mulu #6, d 0 
addq.w # l , Z ( a 0, d 0. w ) 

となる。 

さてこのままではいくつかプログラムの 
保守上問題があるのでそれらの点について 
順番に言及していこう。 
mulu #6, d 0 

だが，これは X , Y , Z 3 つの座標ワークの総 
サイズに相当するがプログラムをさっと見 
ただけではなんだかわからないので，ラべ 
ル1にもあるが， 

WORK — SIZE : equ 6 
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のように 1 ワークにおけるサイズを適当な 
ラベル名で定義しておき， 

mulu # WORK _ SIZE,dO 

ようにすべきである。 ラベル 1のように备ワ 
ークのオフセツ ト値リストの近くにサイズ 
など' の付随情報も記載しておくと万が一， 
データ の構成に変更が起こつた場合でもプ 
ログ ラム 側の改造の手間が少なく済むはず 
だ。 

「データの構成が変わる」という話が出た 
が ラベル 1のような書式は実はデータ構成 
が頻繁に変わるときにはプログラムの保守 
には不都合な書式といえる。たとえばこの 
座標 X , Y , Z の前に物体の各座標軸に対す 
る回転角のデータ RX , RY , RZ を挿入したと 
しよう。データの要素数が変化したのだから 
当然ワークのサイズも変更する必要がある。 


LOCATION ： 

ds.b 

60 

だったのを， 



LOCATION ： 

ds.b 

120 


にしなければならない。 

今後もデータ構成を改変する可能性があ 
るのだとすればこのワークサイズを直値で 
持つのはかなり無意味である。そこでここ 
はせっかく1物体におけるワークのサイズ 
がラベル WORK _ SIZE に定義してあるの 
だからこれを用いて， 

LOCATION ： ds.b 10* WORK_SIZE 
とするのがよいだろう。 

もっとも物体数10という値も変化する可 
能性があるならばこれもラベル定義したほ 
うがよいだろう。するとラベル1は， 


RX ： 

equ 

0 

RY ： 

equ 

2 

RZ ： 

equ 

4 

X ： 

equ 

6 

Y ： 

equ 

8 

Z ： 

equ 

10 

WORK 一 SIZE 

equ 

12 

N _ OF _ OBJ ： 

equ 

10 


いかに速い命令を並べるか，これが冒頭で述 
ベた大変面白いパズルであり，アセンブラプロ 
グラミングの魅力である。しかし， 丨つ ひとつ 
の MPU(CPU) ごとにその生い立ちや設計者（社） 
の思想により（場合によっては）かなり片寄った 
命令系を持っている場合があり，このパズルを 
解くためには，その MPU ならではの高速化テク 
ニックを取得する必要がある。これはアセンブ 
ラプログラミングの欠点でもあり，高級言語コ 
ンパイラであればこの欠点を「機械的」である 
とはいえ，なんなく吸収してくれる。つまり， 
特に動作対象 MPU のノウハウはなくても取り決 
められた言語仕様の知識さえあればよく，メン 


(ラベル 2) 

のようにすべきだろう。リストのほうは， 
lea LOCATION ( pc ) , a 0 


mulu # WORK _ SIZE,dO 
addq.w # l , Z ( a 0, d 0. w ) 


LOCATION : 

ds.b WORK 一 SIZE * N _ OF_OBJ 
のようになる。 

ラベル化したことによってプログラム側 
の変更の手間は省けても，データ構造を改 
変するたびにラベル定義文の equ の後ろの 
数値をすべて直さなければならないのは大 
変である。 

確かに，大規模なオフセットテーブルを 
作成する場合や開発途中などで頻繁にデー 
夕構造を変更する場合などでは equ 文で才 
フセット値を列記していくのは効率が惡い。 
そこでそういう場合には疑似命令 . offset 
を使ってラベルを作成すると大変効率的で 
ある。 

. offset 疑似命令はまさにこういった才 
フセット表を作るための疑似命令でこの命 
令のあとに記載した ds 文は実際に領域は確 
保しない。 offset セクションが終了宣言さ 
れるまで記述された ラベルに 対してその才 
フセットアドレス値を割り当てていく。 

ラベル2をもし . offset 命令で記述するな 
らば， 

. offset 0 


RX ： 

ds . w 

1 

RY ： 

ds . w 

1 

RZ ： 

ds . w 

1 

X ： 

ds . w 

1 

Y ： 

ds . w 

1 

Z ： 

ds . w 

1 


WORK _ SIZE : 


ド臭いことは全部コンパイラが代行してくれる 
というわけだ。高級言語プログラミングならば 
無駄な知識獲得の手間を省いてプログラミング 
に専念できるということでもあるわけだ。 

しかしなにかしらひとつの MPU についての機 
械語プログラミングのノウハウを学ぶと，「コン 
ピュータの動作」という本質的な部分について 
理解することになり，別の MPU やハードウェア 
の機械語プログラミングについてもなんなく入 
つていける。さらに高級言語でプログラミング 
を行う場合ですら，より高速な実行を実現する 
コーディングのための発想を促してくれるはず 
である。 


N _ OF _ OBJ ： equ 10 

.text 

(ラベル 3) 

となる。これならばデータ構成要素がいく 
ら追加されても， 

LABEL ： ds .? 1 

のようにラベル名とデータサイズを適当な 
位置に揷入するだけでアセンブル時にアセ 
ンブラが適切なオフセツト値を各ラベルに 
割り当ててくれる。 

ちょっとラベル3について解説してぉこ 
う。まず WORK _ SIZE の後ろになにもない 
のはこれはワザとである。ラベル WORK _ 
SIZE は1物体が持つワークのサイズを示 
す値を定義していたラベルだった。ワーク 
のサイズというものは， 

ワークの最終アドレス 

—ワークの先頭アドレス 
で求められる。この場合ならば最終アドレ 
スは Z +( Z のサイズ）すなわち Z + 2 である。 
であるからしてラベル WORK — SIZE を Z の 
次に記述しておくことにより， 


Z . ds.w 1 

WORK . SIZE ： — Z +2のアドレスを 
アセンブラが 
割り当ててくれる 

のようにアセンブラは WORK _ SIZE に Z の 
次のオフセットアドレスを割り当ててくれ 
るはずである。 

今度は ワークの 先頭アドレスだが， この 
場合は RX である。. offset 疑似命令のパラ 
メータはこの 先頭の ワークのオフセット ア 
ドレスを決定するものである。ラベル3では 
先頭に， 

. offset 0 
とあることから，つまり， 

RX = 0 

である（もちろん. offset — 16などと書か 
れていたら RX 二一16である）。 

ということでワークサイズは， 

WORK _ SIZE—RX 
で求められるのだが RX = 0 のため， 

WORK 一 SIZE - 0 = WORK 一 SIZE 
ということでワークサイズはオフセットテ 
ーブルの最終アドレスそのものなのである。 
ところでラベル3の最後に， 

N — OF — OBJ : equ 10 
という記述があるがこの10という値は. 
offset 文のパラメータには影響されない。 

. offset 一 10 

LABEL : equ 11 


アセンブラプログラミングの学習は無駄か 
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としてあっても LABEL に11 -10 = 1 が割 
り当てられることはない。 

最後の . text は. offset セ クシヨンの 終了 
を宣言する意味あいで使用している 。. text 
以外に. data , . bss , . stack , . end でも. off 
set セク シヨ ンは終了する。 

掛け算と変換テーブル 

前節で「乗算は遅い」ということを書い 
てしまった力 ? ，乗算は使うべきでない，と 
いう意味ではない。自前で乗算ルーチンを 
組んだところで1命令で内部的に演算して 
しまう mulu / muls 命令にかなうわけがない。 
まあただ掛け算命令を使うよりも明らかに 
別の命令で代用したほうが高速である場合 
は，掛'け算命令を無理して使うことはない 
と いってい るのだ。 

たとえば，よく知られているのは，値を 
2のべき乗倍する場合だ。 d 0. w の値を2倍す 


るときは， 


lsl.w 

# l ， d 0 

としたほうが'， 


mulu 

#2， d 0 


とするよりずっと高速である。同様に， 

4倍するならば lsl.w #2， d 0 

8倍するならば lsl.w #3, d 0 

16倍するならば lsl.w #4, d 0 

とできる* 1 。ただし，2倍，4倍ならば lsl 命令 

よりも， 

add.w d 0 ， d 0 

のほうが高速である。これは自分自身を自 
分自身に加算する，すなわち2倍に相当する 
演算である。4倍はこれを2つ並べて， 
add.w d 0, d 0 

add.w d 0, d 0 

とする。これがどのくらい速いかを表にま 
と めてみた。バイ ト/ワード* 2 とロングワー 
ドでは命令の実行クロックが異なるので分 
けて比較してみることにする。実はなかな 
か興味深い比較結果が得られるのだ。 

表2でわかるようにバイト/ワードサイ 
ズでは，4倍までは add のほうが速いが16倍 
からは逆に遅くなっている。一方 ロング ワ 
ードでは2倍のときしか add は速くない。こ 
れはおたっきー アセンブラプログラマを 目 
指すならばぜひ覚えておきたい情幸 g だ。 

前節では6倍という2のべき乗では表せな 
い倍率の乗算があった。では掛け算命令を 
使うしかないのだろうか。 

これは微妙な質問だが，一応掛け算命令 
を用いるよりも速いといわれている方法が 
ないこともない。これもよく知られている 
方法だと思うがワークレジスタを1個用い 


て乗算を2のべき算の計算と加算に分割し 
て行うのだ。たとえば6倍ならば， 
dOX 6 = dOX 2+ dOX 4 
として i 寅算を1亍うの/ご。つまり， 
add.w d 0， d 0 * d 0*2 

move.w d 0 ,dl *dl = d 0*2 

add.w d 0, d 0 * d 0*4 

add.w dl.dO * d 0*4+ d 0*2= d 0*6 

のようにする。これ全部で実行クロックは 
4 X 4 = 16 クロック。6倍は，掛け算命令 mulu 
を用いた場合は46クロックであるから確か 
にずいぶんと速い。しかし，ワーク レジス 
夕を必要とすることが欠点である。 

このような小規模な掛け算ならばほかに 
はテーブルを用いる方法もある。前節の例 
の場合桂卜ける数は6倍，そして担-卜けられる数 
である物体番号もたかだか〇〜9の10個の数 
値しか取りえないことはわかっている。そ 
ういうわけで起こりうる計算式をすべてあ 
らかじめ計算してぉきその結果をテーブル 
としてメモリに展開してぉく。そして物体 
番号〇〜9をキーとしてこのテーブルから演 
算をせずに結果だけもらう……という手法 
だ。具体的にはこんな感じになる （ d 0. w = 
物体番号)。 

move . b muLrslt ( pc ， dO • w) ， dO 
mul — rslt : 

dc.b 0,6,12，18 
dc.b 24,30,36,42 

dc.b 48,54 

これで 14 クロック，先ほどのべき算和算 
法よりも2クロック速い。このアド レッ シン 
グはインデックス付き PC 相対と呼ばれる 
ものですでに紹介した PC 相対ァドレッシ 
ングにインデックス機能が備わった究極の 
アドレッシングである（テーブルアクセス 
のインデックス付きアドレスレジスタ間接 
の PC 版という見方もできるが)。 

move . b muLrslt 、 pc ， dO . w) ， dO 

はイメージ的には， 

muLrslt ( pc ) + dO • w 

という感じで muLrslt のテーブルの第 dO . 
w 番目のデータを dO に取り出すという処理 

になる。 mul _ rslt は 6 X 0,6 X 2,6 X 3,. ， 

6 X 8，6 X 9の演算結果が順番に並べられて 
いる定数テーブルである。 

つまり mul _ rslt テーブルから第 dO . w 番 
目の値は 6* dO . w の値が格納されているの 
だ。べき算和算法よりも優れているのはな 
にも実行速度だけではない。1命令で実行で 
きる点* 3 とワークレジスタを一切使用しな 
い点もある。ただし欠点は mu し rslt とその 


演算結果取り出し命令である， 

move • b muLrslt ( pc ， dO . w) ， dO 

との距離が 8 ビットレンジ（一128〜 + 127) 
の範囲内になければならないという制約が 
あることだ* 4 。 

また大規模な乗算になるとテーブルがや 
たらメモリを食うようになりあまり現実的 
な手法ではなくなってくる。しかし，演算速 
度が高速であるためきわめて厳しい速度要 
求がなされているときにはメモリを犠牲に 
してでもこの手法が用いられることがある。 

*1 Isr を使えば逆に値の1/2倍，1/4倍という 
|/2n の演算が行える。 

例） dO の値を1/2倍する 
Isr.w #l,d0 

ただし，値が符号付き整数である場合ならば 
asr を使う必要がある。 

表2 


バイト/ワードサイズの場合 ( lsl ) 


倍率 

命令 

実行クロック 

2倍 

lsl.w #l,d0 

8 

4倍 

lsl.w #2，d0 

10 

8倍 

lsl.w #3,d0 

12 

16倍 

lsl.w #4,d0 

14 

32倍 

lsl.w #5,d0 

16 

64倍 

lsl.w #6,d0 

18 

128倍 

lsl.w #7，d0 

20 

256倍 

lsl.w #8,d0 

22 


バイト/ワードサイズの場合 ( add ) 


倍率 

命令 

実行クロック 

2 倍 

add.w d0 ( d0x I 

4 

4倍 

add.w dO,dOX2 

8 

8倍 

add.w d0,d0x3 

12 

16倍 

add.w dO,dOX4 

16 

32倍 

add.w dO，dOX5 

18 

64倍 

add.w d0,d0x6 

20 

128倍 

add.w d0,d0X7 

22 

256倍 

add.w d0,d0X8 

24 


ロングワードサイズの場合 ( lsl ) 


倍率 

命令 

実行クロック 

2倍 

Isl.l #l ( d0 

10 

4倍 

Isl.l #2,d0 

12 

8倍 

Isl.l #3，d0 

14 

16倍 

Isl.l #4,d0 

16 

32倍 

Isl.l #5,d0 

18 

64倍 

Isl.l #6,d0 

20 

128倍 

Isl.l #7,d0 

22 

256倍 

Isl.l #8,d0 

24 


ロングワードサイズの場合 ( add ) 


倍率 

命令 

実行クロック 

2倍 

add.l d0,d0x | 

8 

4倍 

add.l d0,d0x2 

16 

8倍 

add.l d0,d0x3 

24 

16倍 

add.l dO,dOX4 

32 

32倍 

add. 1 d0,d0 X5 

40 

64倍 

add.l d0,d0X6 

48 

128倍 

add. 1 d0,d0 X7 

56 

256倍 

add.l d0 f d0x8 

64 
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例）符号付き整数 dO の値を1/8倍する 
asr.w #3 t d0 

*2 MC680x0 において操作対象のデータサイ 
ズ（オペランドサイズ）がバイトのときとワード 
のときでは処理速度はまったく同じである。と 
いうのも 680x0 では内部処理的にはすべてワー 
ド （2 バイト）単位で行っているからである。たと 
え操作サイズがバイト指定であっても演算はワ 
ードで行っており，処理時間はまったくワード 
のときと変わらない。結果としてバイトが帰っ 
てくるだけなのである。 

*3 I命令でできる利点はいろいろとある。 

たとえばメモリ読み込みにウヱイトが入るよ 
うな システム 上で，複数の命令を実行すればそ 
のたびに命令の読み込み処理（フェッチ）を MPU 
が行うわけで，このときにウェイトが入る。あ 
る単一の機能を実現するのに複数の命令を実行 
しなければならないならば，このフェッチの回 
数も増えてくるのでそのたびにウェイトが入り 
すなわち処理が遅くなる。I命令ならばウヱイト 
は丨回で済むのに，だ。ウェイト時間がきわめて 
長いときには複数命令による高速ルーチンより 
もちょっと遅めのI命令のほうが高速，なんて場 
合が出てくるのだ。 

また，たとえいまは遅くて複数の命令に分け 
て コーディ ングしてあっても将来登場する MPU 
では速くなっている場合がある。たとえばここ 
で Isl を用いるよりも add を用いたほうが速いと 
しているが MC 68030では Isl 命令はシフト回数に 
関係なく同ークロック数で実行できてしまうの 
で MC 68000では， 

add.w d0,d0 

add.w d0,d0 

のほうが， 

Isl.w #2,d0 

よりも速いが， MC 68030では逆。2 つの 命令で実 
行している前者のほうが遅い。 

*4 MC 68030ではなんと32ビツトレンジまで 
に拡張され天下無敵になった。 


ジャンプテーブル 

掛け算で変換テーブルの話が出てきたが， 
似たようなものにジャンプテーブルという 
ものがある。これは入力されたある値をキ 
一にして，これに対応したルーチンへジャ 
ンプするというものだ。 

dO . w に英大文字’ A ’ 〜 ’ Z ’ が入力されてく 
るものとして，これらのアルファベットに 
対応した26個のルーチンが用意されていた 
とする。この入力である dO . w を判別してそ 
れぞれ適切なルーチンへ飛ばしたい。さて 
どうする力、。 

なにも考えない場合ならば， 


cmpi • w 

#， A ，， d 0 

beq 

routine_A 

cmpi.w 

#’ B ’， d 0 

beq 

routine_B 

cmpi . w 

fC ，， d 0 

beq 

routine_C 


cmpi.w #’ Z’,dO 
beq routine_Z 

ora error 

のようになるだろう。 

これでは d 0 .w = ’ Z ’ のときには’ A ’ 〜 ’ Y ’ 
までの判別処理をパスしてこなければなら 
ないことになり実際にルーチンへ飛ぶまで 
の無駄が多い0そこでジャンプテーブルと 
いう概念が登場する。 

ジャンプテーブルとは原理的には掛け算 
テーブルの変換テーブルそのままである。 
ただし得たい値は演算結果でなく飛び先に 
関係した値だ。これがジャンプテーブルと 
いわれるゆえんである。 

それでは実際にどんなものかを紹介して 

ぃこう。 

いちばん基本的なのは飛び先のルーチン 
のアドレスを記述しておくものだ。 


sub.w 

#， A ，， d 0 

add.w 

d 0, d 0 

add.w 

d 0, d 0 

move .1 

jump _ tbl ( pc , d 0. w ) , a 0 

jmp 

( aO ) 

jump 」 bl : 


dc.l 

routine—A 

dc.l 

routine_B 

dc.l 

routine_C 

dc.l 

routine_Z 


リスト先頭で dO . w から’ A ’ の ASCII コー 
ドを差し引いている。入力の dO . w は’ A ’ 〜 
’ Z ’ なのでこのままではジャンプテーブルを 
参照するときのキーとしては適当でない。 
， A ，〜， Z ， は ASCII コードで$41〜 $5 A だがこ 
れをジャンプテーブルの〇番目〜25番目の 
要素と結びつけたいので， 
sub.w #’ A ’ , d 0 

を行うことによって d 0. w =0 〜25に変換し 
ている。 

ジャンプテーブルにはルーチンの32ビッ 
卜 （4 バイト）実行アドレスが格納されてい 
るのでこれを取り出すには d 0 .w = 0‘25 の 
キーを4倍する必要がある。ここで2個並ん 
でいる， 

add.w d 0, d 0 

は dO . w を4倍するためのものである。 

次に， 

move . 1 jump _ tbl ( pc , dO . w ) , a 0 
だが，これはジャンプテーブルよりルーチ 
ンのアドレスを aO . l へ取り出している部分 
だ。ここまでで， 

d 0 • w =’ A ’ ならば a 0. 1= routine_A 
d 0. w =’ B ’ ならば a 0.1= routine_B 


d 0. w =’ Z ’ ならば aO . l 二 routine_Z 
という図式が成り立っている。あとは aO.l 
が指し示すアドレスへジャンプさせる， 
jmp ( a 0) 

で，完了。 

ジャンプテーブルを用いると， cmp 文の 
羅列による悪例のときと違い， dO . w がどん 
な値でも実際にジャンプが起動されるまで 
の時間が同じという点が優れている。しか 
し，欠点としては a 0 というアドレスレジス 
夕を使ってしまうことが挙げられる 。 jmp 
命令のオペランドはアドレスレジスタでな 
ければならないという制約があるのでやむ 
をえず a 0 にルーチンアドレスを読み込ま 
せている。本来ならば， 

move • 1 jump_tbl ( pc ， d 0 • w ) , d 0 
jmp ( dO ) 

として dO のみの使用でなんとかしたいと 
ころなのだが* 1 。 

実はこの欠点を補いつつしかもこれより 
も高速なジャンプテーブル実現法があるの 
で紹介しよう。 

sub.w #’ A’ ， dO 

add.w d 0, d 0 

move . w jump_tbl ( pc , dO . w ), dO 
jmp jump_tbl ( pc , dO . w ) 

jump _ tbl * 

dc.w routine _ A-j ump_tbl 
dc.w routine _ B ~ jump_tbl 
dc.w routine 一し - jump 一 tbl 


dc.w routine _ Z - jump_tbl 
というものだ。 

初めの dO . w に対する加工部分だが，前の 
方法では dO . w を4倍していたがこっちの方 
法では2倍である。これは jump _ tbl で表さ 
れるジャンプテーブル自体が見てのとおり 
dc . w で構成されているからである。つまり 
テーブルの1要素がそれぞれワード （ 2バイ 
卜）サイズになったからである。 

move . w jump_tbl ( pc ， dO . w) ， dO 
では jump _ tbl から入力 dO . w に対応した値を 
dO . w 自身へ読み出している。読み出されたこ 
の dO . w はいったいなにを表しているのか。 

ジャンプテーブルは， 

飛び先ルーチンのアドレス 

-ジャンプテーブルの先頭アドレス 
で構成されているが，これは先に紹介した 
「デイスプレースメント付きアドレスレジ 

スタ間接」の裏ワザ的使用で行った演算に 
似ている。 

そう，この演算はジャンプ テーブルの 先 
頭アドレスから飛び先ルーチンのアドレス 
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までの距離（オフセット）を求めているのだ。 
すなわちテーブルの各要素はジャンプテー 
ブルをベース（基準）とした飛び先ルーチン 
までのオフセットであるわけだ。 

次の， 

jmp jump_tbl ipc , dO. w) 

は一見するとなんだかわかりにくいので嚙 
み砕いて説明していこう。 

そもそも jmp 命令はそのオペランドが指 
し示すアドレスへ飛ぶ命令である， 
jmp LABEL (pc) 

というアドレッシングを用いることも許さ 
れているがこの場合は (pc) が後ろについ 
ているが結局 LABEL というアドレスへジ 
ャンプする（当たり前だが)。これがわかる 
ならば， 

jmp jump 一 tbUpc ， d0.w) 

は， 

jump_tbl+dO. w 

へジャンプするということである。いま d 
O.w には， 

move. w jump_tbl (pc ， dO. w) ， dO 
によって jump_tbl から目的ルーチンまで 
のオフセット値（飛び先アドレス - jump_ 
tbl) が I 売み込まれているのだからこの式は， 
jump_tbl+ (飛び先アドレスー jump_tbl) 
ということになる。この式はいうまでもな 
< 「飛び先アドレス」ということになる0 

で，実際に初めのほうのジャンプテープ 
ル方式と比べてどちらのルーチンが何クロ 
ック速いか比べてみよう。 

初めのルーチンの総合クロック数は38ク 
ロック，後ろのほうは36クロック。わずか 
ながら後者の方法のほうが速い。 

速度差はわずかとはいえ，後ろの方法は 
使用するレジスタが dO だけでほかのレジ 
スタは一切使わないというのが評価できる。 
また，後ろの方法ではジャンプテーブルが 
ワードサイズなので初めの方法よりもジャ 
ンプテーブルのサイズが半分で済む。 

しかし，ジャンプテーブルがワードサイ 
ズということは飛び先がジャンプテーブル 
から16ビット範囲内になければならないと 
いう欠点も合わせ持つが，まあよほど大き 
なプログラムを作成するときでないと問題 
になることはないた•'ろう* 2 。 

* I MC 68030ではデータレジスタに格納され 
たアドレスに jmp させることが可能なので， 
move. I jump_tbl(pc，d0.w),d0 
jmp (dO) 

という表記も可能である。 

*2 実際のプログラムでは入力の異常チェッ 
クもしなければならないかもしれない。この例 
の場合でいうならば，入力の dO.w が異常な値 
(W 〜 ’Z’ 以外の文字）になっていないかどうか 
の判断が必要かもしれないということだ。その 


場合はルーチンの先頭を, 


sub.w 

rA，,d0 

bcs 

error 

cmpi.w 

#25,dO 

bhi 

error 


とすべきだろう。 



小粒で粋 i 高速テク 
▲ 




ここからはこれまで紹介してきたものよ 
りも小規模なテクニックだが，知っていれ 
ばやはり得をする。 


条件分岐 

プログラム中に発生するさまざまな条件 
に応じて処理を切り換えることのできる条 
件分岐命令は，応用性の高いプログラムの 
作成を目指せば目指すほど多用することに 
なる。この部分を高速化するのは実に意味 
がある。 

いちばん基本的な条件分岐は比較命令の 
直後に使用する場合だ。たとえば， 
cmpi.w #10 , dO 
bhi bigger 

では dO を 10 と比較して 10 より大きければ 

bigger へジャンプ . ということになる。 

高速テクニックではない力す，これをもうち 
よっと応用した例では， 

比較値より大きいとき 
比較値と等しいとき 
比較値未満のとき 

という3つの状態をたったひとつの比較命 
令の比較結果で条件分岐ができる，という 
のがある。この例でいけば， 


命令の実行速度の指標として「クロック（実 
行クロック）」がもっとも一般的ある。普通，こ 
のクロック数が少なければ少ないほど処理にか 
かる時間が少ないということで，つまり「速い」 
ということである。逆にいうとクロック数の少 
ない命令を選りすぐって組んだ機械語プログラ 
ムは「速い」ということでもある。 

ところでこのクロックというのは MPU に供給 
された特定の周波数を持った発振器のパルスの 
ことであるから，命令の実行クロック数が同じ 
でも MPU の動作周波数が違えばその命令実行時 
間は違ってくる。 10MHz の MC 68000よりも 16MHz 
の MC 68000の move 命令のほうが高速であると 
いうことは誰にでも想像のつくところである。 

逆に同じ動作周波数が2種類の MPU に接続さ 
れていても，それぞれの MPU がある機能を果た 
す場合に，実行クロック数が違っていれば，そ 


10より大きいとき， 

10と等しいとき， 

10未満のとき 

をひとつの比較命令の結果で分岐させられ 
るというわけた、 

cmpi.w #10, dO 
bhi bigger 

beq equal 
* 以下， d 0<10 のとき 
☆ 

これはぜひ知ってぉきたい。条件分岐命 
令はたとえ分岐が発生しなくても，比較結 
果である状態（コンディションコードレジ 
スタ: CCR ) は保存されるので比較命令の 
後ろにいくつでも条件分岐命令を記述でき 
るのだ。この例では dO が10より大きいとき 
には bigger へ，そして dO が10に等しい場合 
は equal へ，そしていずれでもない場合，す 
なわち dO が10未満であるときは☆の部分 
へ処理が移る……ということになる。 

ところで MC 680 x 0 の持つ比較命令は実 
は cmp ， cmpi , cmpa , cmpm 命令だけでは 
ない。 680 x 0 には tst という一風変わった命 
令がある。これはオペランドに与えられた 
レジスタ，メモリの内容などを見て，内容 
に応じて CCR を設定するという命令だ。 

この命令は主に，オペランドが， 

0であるかないか 
正か負か 

を調べるために用いられる。 

よく用いられるのは3ステートスイッチ 
の検査である。オペランドには負値，0,正 
値の3つのうちいずれが入ってぉり* 1 ，これ 
を判別して，それぞれの値に対応したルー 
チンへ飛ばすというような使い方だ。 

値を調べて0ならば， 
beq 


の実行クロック数が少ないほうが速いというこ 
とである。 

このことから違うアーキテクチャの MPU 同士 
を比較する場合その動作クロックゃ動作周波数 
の片方の性能数値だけで速度比較するのはまつ 
たくナンセンスである。 

ここで問題。 MPU-A が動作クロック 24MHz, 平 
均命令実行クロック数が4。 MPU-B が動作クロ 
ック 16MHz, 平均命令実行クロックが2だとす 
ると実際高速なのはどちらか。 

答え。動作周波数だけ見ると MPU-A が速い 
が，実際は MPU-B のほうが速い。 MPU-B は MPU 
-A よりも2倍も少ないクロック数で命令を実行 
してしまうが， MPU-A の動作周波数はたかだか 
MPU-B のI .5 倍である。 MPU-A の動作周波数が 
32MHz ならば MPU-B と同等の速度になるという 
ことだ。 


クロックってなんだ7 
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で飛ばし，値が負値ならば， 
bmi 

で飛ばす。0または正値ならば， 
bpl 

で飛ばす。この3つの条件分岐を用いて3ス 
テートスイッチの制御を行う。リストにす 
ると， 

tst.w dO 
beq ZERO 
bmi MINUS 
* 以下 0 以外の正の値 

☆ 

こんな感じだ。 

dO . w が0ならば ZERO へ， dO . w が負値な 
らば MINUS へ，それ以外すなわち0以外の 
正値ならば☆の部分へ処理が移る。入力の 
状態数が多い場合ならば前述したようなジ 
ヤン プ テーブルを 用いたほうが速いが，入 
力がたかだか3状態程度の制御ならばこう 
したほうがすっきりしているうえ，それな 
りに速い0 

注意したいのは上で述べたように， 
bpl 

では「0または正値」で分岐してしまうとい 
ラこと 〇 もし， 
tst.w dO 
bpl PLUS 
bmi MINUS 
☆ 

としてしまうと☆の部分には処理が移らな 
い （ dO . w 力または正値のとき PLUS へ飛 
んでいってしまい， dO . w が負値のときは 
MINUS へ飛ぶ。☆部分はいかなる場合も 
実行されない）。 

それでは「0でない正値」であると分岐す 
るような分岐命令はあるのだろう力、また 
「0または負値」であるときに分岐するよう 
な命令があるかというのも気になる。ちよ 
っと調べてみよう。 

が，どう調べる力、 

条件分岐命令というのは CCR の状態に 
応じて条件分岐をするのだから， CCR が「0 
でない正値」「0または負値」を表す状態に 


ちょっとひとつ基本的なことを注意しておき 
たい。 マシン 語では取り扱うデータはプログラ 
マの 意思によってその場その場で「符号あり」 
にしたり「符号なし」にしたりできるのである。 
C 言語のようにどこかであらかじめ 「signed (符 
号あり） j 宣言や 「unsigned (符号なし）」宣言を 
しておき，符号ありと符号なしの表記を使い分 
けなくてはならない，ということはない。 

たとえば $FF と$01を比較しても CCR に設定 
される値(状態）はI通りで，この比較を， 


なっているときに分岐する条件分岐命令が 
あるかどうかを調べればよいのだ。 

CCR をじっと見ていてもなにも浮かば 
ないので考えやすいように cmp 命令に置き 
換えて考えてみる。 cmp 文の機能定義を見 
ると， 

cmp . w X， Y 
は， 

Y-X 

の演算を行い，この結果を CCR に反する 
とある。 

「0でない正値」は式で表すと， 

数値 >0 

ということになるが，こういう状態になる 
CCR はこの「数値」の部分を cmp 文の比較 
式 「 Y — X 」 に置き換えて， 

Y - X >0 

としたときの CCR と同じはずである。これ 
は式を変形すれば， 

Y>X 

となる。 Y > X のとき分岐する条件分岐命 

令といえば . ， 

bgt 

である* 2 。 

同様に「0または負値」は， 

数値 S 0 

1 

Y - X ‘0 

i 

Y^X 
すなわち， 
ble 
だ。 

これにより， 

tst.w dO 

bgt NZERO—PLUS 
で dO . w が 0 でなく正の値を持つときに 
NZERCLPLUS へ飛ばすことが'でき， 
tst.w dO 

ble ZERCLMINUS 
で dO . w が 0 または負の値を持つときに 
ZERCLMINUS へ飛ばすことができるよう 
になった。 


一 i ($ ff ) とIとの比較 
255 ($FF) と丨との比較 

とみなすかは条件分岐のときにプログラマが勝 
手に決められるのである。まぁ「比較」の段階 
に「符号ありと想定した比較」と「符号なしと 
想定した比較 j の2通りを行って， この 両方の パ 

ターンの比較結果を CCR に反映している . と 

考えるとわかりやすい。ちょっと高級言語に慣 
れてしまっている人には捉えにくいことかもし 
れない。 


ところで，なにも CCR に値の状態を返す 
命令は tSt 命令だけではないことに気づく。 
MC 680 x 0 では加減算命令はもちろん， 
move 命令，ビットシフト命令やあらゆる命 
令* 3 が，演算結果を CCR へ返すではないか。 
だからたとえば， 

move . b ( a 0) +， d 0 
ble end 

ということもできるのである。これは 「（a 
0) 十で読み出したデータが『0または負の 
値』のとき end へ飛ぶ」という制御になる。 
これを知らないと， 

move . b ( a 0) +， d 0 
beq ena 
bmi end 

としてしまうところである* 4 。 
lsl.w #4, d 0 

bgt ビツ h+exist 

では， 「 dO . w を左 4 ビットシフト （16 倍）した 
結果， dO . w の最上位ビット（符号ビット）が 
0であり，しかし値が0でないときはビット 
_ exist へ飛べ」という感じになる。これを知 
らないと， 


lsl.w 

#4, d 0 

beq 

LABEL 

bpl 

ビット —exist 

LABEL ： 



のように無駄なラベルを1個作らなければ 
実現できない処理になってしまう。 

比較命令 cmp では， 

CMP X.Y 
では演算， 

Y-X 

を行った結果によって CCR が変化すると 
いったが，もちろん実際に， 

Y-X 

を行っても CCR は設定される。すなわち， 
sub.l d 0 ，dl 

で演算結果 d 1が負値 （ minus ) または0 
( zero ) になってしまった場合に特定のルー 
チンへ飛びたいとする場合は， 
sub.l d 0 ，dl 

beq routine 

bmi routine 
とせず， 

sub.l d0,dl 

Die routine 

とできる。実際こういう使い方を知らない 
人が多い。大小結果の条件分岐はどうも 

cmp 命令の後ろでないと使えない . とい 

った覚え込みをしてしまっている場合があ 
るようなのだ。知らなかった人はぜひ覚え 
ておこう。 


符号ありと符号なし 
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* I 負値には一 I, 正値には +1 を使用する場合 
が多い。 

*2 bhi じやだめかというとだめである。「0で 
ない正値 j とある以上，符号なしの比較結果で 
はだめだ。 

*3 アドレスレジスタに対しての演算は CCR 
に反映されない。 
addq.l #l,a0 
suba.l d0,a0 

などはァドレスレジスタに対する演算なので計 
算結果は CCR に反映されず， CCR は命令実行前の 
まま保存される。 

*4 move 命令の実行による CCR 変化は tst 命令 
の変化とまったく同じものなので，レジスタが 
余っているときなどは， 

move.b LABEL (pc) ,d0 
のようにレジスタを I 個潰して， tst 命令の代わ 
りに move 命令を用いたりすることもしばしば 
である。 

フラグを変化させない命令たち 

前節でいったように MC 680 xO ではほと 
んどの命令の実行結果が CCR に反映され 
る。 intel 系や Z 80 などを使ってきた人たち 
には奇妙に見えるかもしれない力 ? ，これで 
困ることはない。逆にほかの MPU ならば改 
めて値を試験しなくてはならないものが1 
命令で済むというような「便利」さを実感 
する局面のほうが多い。 

ところが CCR に反映されない場合もあ 
る。これはアドレスレジスタに対して演算 
を行った場合だ。たとえば， 

movea . 1 LABEL ( pc ) ， a 丄 

のようなとき， LABEL に格納されている 
値が0であっても， 

movea . 1 LABEL 、 pc) ， al 

beq case_zero 

のような記述は無意味である。 
move • 1 LABEL ( pc ) , d 0 

beq case_zero 

move .1 dO.al 

のようにする必要がある。 dO . l に一度ダミ 
一で値を読み出して CCR を設定させ，その 
CCR 結果を利用して条件分岐させている。 

またアドレスレジスタに対して使用でき 
ない命令も結構ある。ビットシフト命令や 
ビット操作命令などだ0アドレスレジスタ 
を2倍したくても， 

lsl.l #2 ,al 

のようなことはできない。 add 命令を使っ 
て， 

add.l al，al 

add.l al，al 

とするしかない。 

アドレスレジスタが0かどうかを調べる 
ときにも tst 命令が使えないので， 
tst . 1 al 


beq case_zero 

というようにはできない。こういう場合に 
は， 

move.l al ， d 0 

beq case_zero 

などのようにして d 0 へダミー move を実行 
して無理やり CCR に結果を反映させて調 
ベるしかない。 

しかしこの特性を逆手に利用すれば高速 
化の道へとつながる。具体的な例を挙げよ 
ラ 。 

マシン語プログラミングにおいて比較的 
よく YES / NO を返すサブルーチンを必要 
とする場合がある。たとえばこういう場合。 
• al から指し示されるアドレスには ファ 
イル ネームの 文字列が格納されており，こ 
れに拡張子があるかないかを調べて返す 

この場合 C 言語なんかだと BOOL 関数に 
してあるならば' TRUE ， ないならば ' FALS 
E かなにかを返すように組むだろう。アセ 
ンブラでなら 「 d 0 が0ならばない， d 0 が〇以 
外ならばある」なんて仕様を思いつくかも 
しれない。この仕様ならば呼び出し側プロ 
グラムは（「拡張子有無判定サブルーチン」 

を check _ ext という名前だとすれば)， 
bsr check.ext 

tst . 1 dO 

beq 拡張子なし 
以下拡張子あり 
とこんな感じになるだろう。 

拡張子有無判別ルーチンは（仕様： al か 
ら格納されているファイルネーム文字列は 
終端コード0を持つとする。拡張子の有無は 
ファイルネーム中に文字「.」があるかない 
かで判断する）， 

move . 1 al ,—( sp ) 
loop : 

move . b ( al ) +， d 0 
beq exit _ no_ext 
cmpi • b ， dO 


MC680x0 プログラマ必携の本，バイブルとも 
いわれている「68000 PROGRAMMER'S HAND 
BOOK」 （穴倉幸則著技術評論社）だが，間違いが 
いくつかあることがわかっている。なかでも条 
件分岐の動作クロック（同書372ページ）はまっ 
たく意味不明なものになっているので2月号で 
掲載されている Oh!X 編慕バージョンのものを参 
照して訂正していただきたい。 

またよくいわれるァドレスレジスタ加算命令 
は， 

addq.l #l,a0 

よりも， 

addq.w #1 ,a0 


bne loop 
move .1 ( sp ) +，al 

moveq .1 #1 ,dO 
rts 

exit _ no _ ext : 
move .1 ( sp ) + ,al 

moveq .1 #0, d 0 
rts 

( リスト A) 

とこんな感じか。 

しかし，たか力す YES / NO の結果を持ち帰 
るのに32ビット長レジスタを1個破壊して 
しまうのはなんかもったいない。そこで戻 
り値の仕様を「拡張子があるならば CCR を 
ne に設定する。ないならば CCR を eq に設定 
する。ただしレジスタはルーチン内で1個も 
破壊しない」に変えてみる。すると呼び出 
し側は， 

bsr check_ext 
beq 拡張子なし 
以下拡張子あり 
となり tst 命令がなくて'済む。 

では，判別ルーチン自体はどうす る力、 
問題は「レジスタを1個も破壊しない（すべ 
て保存する）」だ。 

リスト A を見ればわかるように ルーチン 
内で al と dO は絶対使うからこれらを保存 
する必要が出てくる。複数レジスタの保存 
には定番 movem 命令を使うことになるだ 
ろうが，ここでこの命令の仕;1¢をちょっと 
よく見てみる 0 そう， movem はレジスタを 
まとめて読んだり書き込んだりする命令な 
のだが CCR の内容は更新しない命令なの 
だ。この習性を利用すると拡張子判別ルー 
チンは， 

movem . 1 dO / al ， 一( sp ) 
loop : 

move . b 、 al ) +， d 0 
beq exit _ no_ext 

cmpi . b #’.’， d 0 


のほうが速いという説，そして相対サプルーチ 
ン コール 命令は， 
bsr LABEL (pc) 

よりも， 

jsr LABEL (pc) 

のほうが速いという説は明らかに間違いである。 
MC680X0 の動作フェーズを考えた場合明らかに 
同クロックかかるはず。 

しかしモトローラ出の資料の中に同様の間違 
いがあったという報告例が寄せられており，ど 
うもこのときの誤情報が広く流布されてしまっ 
たという見方が強い。68008用のデータが入って 
いるという説もある。 


バイブルの間違い7 
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bne loop 

moveq .1 # l,dO 

exit _ no _ ext : 
move .1 ( sp ) + , dO/al 

rts 

となる。 

ずばり特徴的なのは，最後の， 
moveq . 1 #1 ， dO 

を行ったあとに， 

move . 1 ( sp ) +, dO/al 

で dO を復元してしまっているところ。これ 
だと dO . l の値はルーチン突入前の値に戻る 
が movem は CCR を保存して実行されるこ 
とから， 


このように MPU の制約や特性を味方につ 
ければ高速アルゴリズムを導き出せるのだ0 

ビット操作で効率2倍 

MC 680 x 0 系には btst , bclr , bset , btchg 
といったビット操作命令があり，メモリの 
内容ならば8ビットまで，レジスタの内容な 
ら32ビットまで直値，またはレジスタの値 
で示したビット内容を操作できる大変高機 
能な命令だ。 

btst . l は「任意のビットが0か1かを検査 
し CCR に反映する」という高機能ではある 
が実に普通仕様な命令だ。 


よう。 

FLAG が0ならば ROUTINE _ A を呼ぶ 
FLAG が0でないならば ROUTINE_A 
は呼ばずに次の処理へ進む 
のような仕様を考える。 FLAG は別に適当 
なレジスタでもいいがここではメモリ上の 
1バイト領域とする0普通にプログラムする 
と， 

lea work ( pc ; , ao 

tst.b FLAG—work ( a 6) 

bne next_ope 

bsr ROUTINE_A 

move . b #1, FLAG—work ( a 6) 


moveq .1 # l,dO 

を実行したときに CCR に設定される「〇以 
外である」は保たれることになる。いうま 
でもないが， 
rts 

命令も CCR を破壊しないので結局， 
moveq . 1 # l,dO 

で設定された CCR はルーチンを抜けても 
保存されるのだ。 

一方，拡張子がなかった場合は，文字列 
の終端文字コード「0」を発見するまでルー 
プを回り続けることになる。終端文字コー 
ド「0」を発見すると， 

beq exit 一 no_ext 

の条件分岐が分岐する。このとき終端文字 
コード「0」を発見したときの CCR 「0であ 
る」のまま， 

move . 1 、 sp ) +， d 0 /al 

rts 

を迎えることになる。 

これらの命令群は先ほどもいったように 
CCR を保存するので結果として CCR 「0で 
ある」のままルーチンを抜けることになる。 

初めのルーチンと後ろのルーチンではど 
ちらが速いかは命令の数を数えるだけでも 
一目瞭然だ。 


「一度行った処理を2度目は行わなし、処理系」 
というのを本文で例示しているが，そこで使っ 
たものよりもさらに2クロックばかり速い方法 
が存在する。それは 「TEST&SET」 命令 「tas」 を 
用いる方法だ。 

この tas 命令は機能限定版 「bset」 命令といっ 
た感じのもので.これまたひとつの命令で2つ 
の機能という，考えようによっちゃかなり便利 
なものである。 

機能は， 

1) オペランドをテストする （tst.b 命令に相当） 

2) 最上位ビット（第7ビット）を ON(l) にする 

(強制的に ON) 


ところが bset ， bcbg ， bclr は実に ユニーク 
な仕様である。この3つの命令はそれぞれ順 
番に「オペランドの任意のビットを ON (1 
に）する」「オペランドの任意のビットを反 
転する（0<~~>1)」「オペランドの任意のビッ 
卜を OFF (0 に）する」という機能を持つ力 ? ， 
ユニーク なのはそれらの機能を果たす前に 
そのビットを読み出し CCR に反映すると 
いう仕様である。 

この，ひとつの命令で2つの機能を果たし 
てしまうお得な仕様は， MC 68000が大型機 
の高度な割り込み排他処理までもこなせる 
ように！：開発されたかららしい。 

さて，この ユニークな 仕様をなにかに使 
えないかと考えてみる。 

32ビット MPU でビットワークなんてせ 
せこましいことをすると笑われそうだが， 
MC 680 x 0 のビット操作命令は（ビットを使 
用した）2ステートスイッチ処理をかなり効 
率よくプログラムできる。 

ある処理を一度だけ行い2度目は行わな 
いという処理系を考える。このとき処理を 
行ったなら行った，行っていないなら行っ 
ていないの「覚え」，ワークを設定しなけれ 
ばならない。このままだと話が抽象的にな 
ってしまうので，またまた例を挙げるとし 


となる。 

つまり47ページ途中の， 

bset.b #0,FLAG-work(a6) 
bne next_ope 

は， 

tas FLAG-work(a6) 

bne next 一 ope 

としたほうが実は速い。 

ただし， tas 命令ではビットの ON 動作を最上 
位ビット（第7ビット）にしか行えないので， 
ビットワーク制御向きの命令ではないのは確か 
だ。 

まあ，かなりマニアックな命令ではある。 


next _ ope • 
work : 

FLAG ： dc.b 0 

のようになる。 

「 FLAG — work ( a 6) 」云々は前に紹介した 
「デイ スプレー スメント付きア ドレス レジ 
スタ間接」の裏ワザ的使用テクだ。これの 
解説はもういいだろう。 

まず tst 命令で FLAG の内容を調べて，す 
でに FLAG が ON (0 以外）ならば ROUTIN 
E_A へのコールは行わないよう条件分岐で 
スキップさせている。一方， FLAG が OFF 
(0) ならば，その条件分岐は成立せず 
ROUTINE_A へのコールへ処理は移る。 
ROUTINE _ A の処理から帰還したら，「確 
かに ROUTINE _ A は実行したよ j という意 
味で FLAG を ON (ここでは1に）にしてい 
る。ここで FLAG が ON になつたので，も 
し，再びこの処理系にきても条件分岐， 
tst.b FLAG — work ( a 6) 
one next—ope 

が今度は成立するので ROUTINE ^への 
コールは 行われない。 


今度は例をビット操作命令を使用したも 

のに改良してみよ 

5〇 

lea 

work ( pc ) , a 6 

bset.b 

#0, FLAG—work ( a 6) 

bne 

next_ope 

bsr 

ROUTINE_A 


next 一 ope : 


work : 

FLAG ： dc.b 0 
となる。 

一見してわかると思う力 f , そう， 
move . b #1, FLAG—work ( a 6) 
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がないのだ。順番にこの例を見ていこう。 
まず， 

bset.b #0, FLAG — work ( a 6) 

はラベル FLAG で示された1バイト領域の 
ビット〇をセットしている。しかし，この命 
令はこのビットセット操作の前にビットテ 
ストを行ってくれる命令であるはずだ。こ 
の命令は， 

•ビット〇が0のときは CCR を「テスト結果 
は0」に設定してからビット0を1にする。 
•ビット0がもともと1のときは CCR を 
「テスト結果は1」に設定してからビット0 
を（もともと1だが）1にする。 

という動作をすることになる。 

っまり， 

bset.b #0, FLAG - work ( a 6) 
bne next 一 ope 

bsr ROUTINE_A 

next.opei 
の部分は， 

• FLAG が 0 ならば FLAG を 1 にして， 

bsr ROUTINE_A 

へ進む， 

• FLAG がすでに1ならば， 

bne next_ope 

が成立し， next _ ope : へ飛ぶというわけだ 0 
1命令で2の機能を果たしているのをそのま 
ま使っちゃぉう作戦，功を奏すというわけ 
だ。実際初めの方法よりも8クロック速い。 

こういったビットワークは高級言語熟練 
者から真顔で「バカらしいから止めなさ 
い」といわれそうだが，場合によってはな 
かなかうまい方法である。 

まず1パ、イトは8ビットである。そしてビ 
ットは0か1の2ステートスイッチである 
から1バイトは8個もの2ステートスイッ 
チが実現できる広い領域といえる。 

しかし今度は，ビットには「ラベルがつ 
けられないから管理が大変」という指摘が 
きそうだが，それならラベルもつけてやれ 
ばいいのだ。 

たとえば， 


SWORD 一 FLAG : 

equ 

0 

ARMOR _ FLAG : 

equ 

1 

SHIELD 一 FLAG : 

equ 

2 

HELM 一 FLAG : 

equ 

3 

GLOVE _ FLAG : 

equ 

4 

BOOT 一 FLAG : 

equ 

5 

RING 一 FLAG : 

equ 

6 

ROD — FLAG : 

equ 

7 

こんな感じのラベル定義を行って, 

，ワーク 

エリアに， 

EQUIPMENT ： 

dc.b 

0 

なんていう領域があるとすれば， 

それぞれ 


のスイッチの ON / OFF などは， 

bset.b # SWORD _ FLAG , EQUIPM 
ENT—work ( a 6) 

bclr.b # SHIELD _ FLAG , EQUIPM 
ENT—work ( a 6) 

のように行える。各フラグのチェック，反 
転はいうまでもあるまい* 1 。こう工夫すれ 
ば シン ボリックに管理できるので ソースの 
可読性も向上する。 

この方式のもうひとつの利点はワークの 
初期化をまとめて行える点である。たとえ 
ば上の FLAG 群がもしすべてバイトワーク 


だったならば， 

clr.b 

SWORD _ FLAG — work ( a 6) 

clr.b 

ARMOR _ FLAG - work ( a 6) 

clr.b 

SHIELD_FL AG—work ( a 6) 

clr.b 

HELM _ FLAG—work ( a 6) 

clr.b 

GLOVE _ FLAG - work ( a 6) 

clr.b 

BOOT _ FLAG - work ( a 6) 

clr.b 

RING _ FLAG - work ( a 6) 

clr.b 

ROD _ FLAG - work ( a 6) 


のように8バイト分の初期化処理をやらな 
くてはいけないが* 2 ビットワークならば8 
つのスイッチの初期化を1バイトの初期書 
き込みで済む。 

この例ですベてのスイッチを0にするな 
らば， 

clr.b EQUIPMENT - work ( a 6) 
となる。 

で，ここまできていうのもなんだが MC 
68000ではテスト命令 tst のほうがビット操 
作命令 btst よりも速い。やみくもにビット 
ワークに対してビット操作命令を多用する 
とバイトワークで管理したほうが高速だっ 
たなんてことにもなる。初めの例で挙げた 
ような「1命令なのに2機能でお得」な特性 
を活かした使い方をしないと高速化とは逆 
の結果になってしまうことも。ただし初期 
化処理を頻繁に行う必要があったりメモリ 
の有効利用をしたいというのであればビッ 
トワークは効果的だ。 


実は tas 命令は 「Read Modify Write をサポート 
したハードでのみ有効 j という， MC 68000の命令 
セツトのなかでもかなり特殊な部類の命令だ。 

最初，私は X68000 がそのような設計になって 
いるのかどうかわからなかったので，こんな怪 
しそうなものは使わなかいようにしていたのだ 
が（変な機種依存とかすると嫌だし），どうやら 
X68000 シリーズはみんなちやんとこれに対応 
しているみたいなので tas 命令は安心して使っ 
ていいぞ。 

また tas 命令は，高速版第7ビット ON 命令と 
してももちろん使える。 


* I最上位ビットのチヱックは， 

バイト btst.b #7,FLAG-work(a6) 

ワード btst.l #l5,d0 

ロングワード btst.l #31, d0 
のようにして， 
beq 
bne 

で条件判断/分岐させることができる。しかし. 
最上位ビットは符号ビットであるから， 

バイト tst.b FLAG-work (a6) 

ワード tst.w dO 

ロングワード tst. I dO 
として， 
bpl 
bmi 

で条件判断/分岐させることもできる。実はこち 
らのほうがビット検査命令 btst を用いた方法よ 
りも速い。 

*2 もしそれらがすべて連続した領域に，しか 
も偶数番地に配置されていたとするならばロン 
グワード命令を使って， 

clr.l SWORD_FLAG - work (a6) 
clr.l GLOVE_FLAG - work (a6) 

4 バイトずつひとつの命令にまとめて初期化な 
んてこともできる。 

ビットマスクは AND だけじやない 

取り出したデータに対して不要な部分を 
取り去る処理をマスク処理と呼んだりする。 

MC 680 x 0 はレジスタは最大32ビット長 
データまで取り扱えるが，たとえば， 
move • b WORK ( pc) ， dO 
こうしたとき上位バイトや上位ワードの内 
容は昔のままである。たとえばもともと d 
0 . 1が$12345678というデータで WORK の 
中身が$55だったとすると， 

move . b WORK ( pc ) , d 0 
によって dO . 1=12345655 というデータにな 
ってし まう。もちろんこういう データの合 
成的な使い方もよくするが，このバイトデ 
ータを，上位ワードや上位バイトのデータ 
をすベて消し去って32ビットのデータとし 
て使用したいときがよ〈ある。たとえば除 
算(割り算)命令を使いたいときだ。除算命 
令は， 


たとえば， DO レジスタの第7ビットを丨にす 
る場合なら，普通に考えていくと， 

1) ori.b #$80, dO 8クロック 

2) bset.l #7,d0 12クロック 

なんてのを思いつくだろうが，こういうのはず 
ばり， 

tas dO 4クロック 

がその目的を達成してくれて，しかも最速であ 
る。ちなみに動作クロックを比較すると上の例 
において tas は，丨）の2倍， 2) の3倍も高速であ 
る。 
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32 ビット 長の データ 
+16 ビット 長の データ 
でしか行えない仕様制限を持っている。 

よって，この例で WORK の内容を15で割 
りたいなんてときに， 

move . b WORK ( pc ) , d 0 

divu #15 ,dO 

などとやってしまう t , 

$12345655 + 15 
が計算されてしまう。 

こんな場合， 

move • b WORK ( pc) ， dO 

andi.l #$000000 ff , d 0 


divu 

#15 ,dO 


(リスト B ) 

とやってもいいが， MC 680 x 0 では符号拡張 
という専用の命令があるので，これを使う 

のがよい。 


move.b 

WORK ( pc ) , d 0 

ext.w 

dO 

ext.l 

dO 

divu.w 

#15 ,dO 


(リスト C ) 

とする* 1 。 


ext.w dO 

はバイトデータをワード化する命令でいま 
の例だとこの命令が実行された直後の時点 
の dO . l は， 

$12340055 
となる。同様に， 
ext.l dO 

はワー ドデ ー タをロングワ ー ド化する命令 
である。この例ではこれを実行後には， 
$00000055 

となる。符号拡張とはそのデータの持つ値 
を変えずにデータ長を拡張するものだ。た 
とえ UTWORK の内容が一 l :$ ff ならば， 


実行命令 

レジスタの内容 

初期値 

move.b WORK(pc),dO 
ext.w dO 

ext.l dO 

$12345678 
$ 123456ft 
$l234ffff 

Sffffffff 


のようになる。 

ぶっちゃけたことをいうと符号拡張命令 
ext は拉張前の最上位ビットである符号ビ 
ットで上位データを書き潰す命令であると 
いう ことができる。実際，さすが専用の命 
令だけあってこの ext のリスト C のほうが 
初めの andi . l を用いたリスト B よりも8ク 
ロック も速い。 

しかし，たとえば WORK の内容が絶対0 
〜127であるような，つまり正の値であると 
いうことが保証される場合ならば，上位バ 
イト/上位ワードは0で埋め尽くされること 


は当たり前であらかじめわかっていること 
である。ならば前もって dO を単純に0へ初 
期化したほうがいいではないか。つまり， 
moveq . 1 #0 ， dO 

move • b WORK ( pc ), dO 

divu . w #15 ,dO 

としたほうが断然速い。 ext を2つ用いる手 
法よりさらに4クロックも速い。ちゃんちゃ 
ん。 

話的にセコくなるが，この符号拡張を利 
用して セコい データ管理系を思いつく。上 
位バイ トにテンポラリ的なそのデータの厲 
性などを設定するワークとして使ってしま 
い，数値データとして使う場合には ext を用 
いて 一気に消し去り数値データに化けさせ 
る……なんてことができる。 Z - MUSIC で 
は楽器のチャンネル ID 管理にこの手法が 
使われている。上位バイトに音源の種類下 
位バイトにチャンネル番号 (0-15) を割り当 
てている。音源の種類は， 

$80 MIDI 

$00 内蔵 FM 音源 

$01 内蔵 AD PCM 音源 

のように管理していている。 

たとえば MIDI のチヤンネル3の ID は$ 
8002となる0内蔵 FM 音源の8チャンネルの 
ID は$0007となる。この ID 設計で効率がよ 
いのは，この ID をワードデータの視点で見 
たときには負値が MIDI ， 正値だと内蔵音源 
と判別できるところである。$8002は負値で 
MIDI , $0007は正値で内蔵音源である。こ 
こで ext . w とすると上位バイトは消え去り 
チャンネル番号を表すワードデータに変身 
する0チャンネル番号は 0-15 までの値しか 
取らないので上位バイトは必ず0クリアさ 
れることになるわけだ。 

$8002 — ext.w — $0002 
$0007 ― ext.w — $0007 
チャンネル番号のみに変身させられた値は 
関連ワークなどをインデックス付きアドレ 
スレジスタ間接やインデックス付き PC 相 
対などを用いてアクセスするときには最適 
の形態となる。 

例 

move • b ch_work (pc , d 0. w ) d 2 

こんな最上位ビットをワーク化する ID 
設計は MC 680 x 0 系では実に効率がよいの 
で積極的に採用すべきだ。 

この「上位バイトをワークにする ID 」 の 
使用例で「こんなときにこんな命令で目的 
の処理が実現できる」というのを いくつか 
示そう。 

•最上位ビットを殺 (0 に）しつつ2倍したい 
これはまともにやるならば， 


andi.w #$7 fff , d 0 ( ext.w dO ) 

add.w d 0, d 0 

ということになるだろう0マスクして（最上 
位ビットを殺して）から2倍して……。しか 
し， 

add.w d 0, d 0 

実行時には最上位ビットは絶対外に追い出 
される こ とがわ かってい るので「最上位ビ 
ットを殺 (0 に） しつつ 2倍したい」を実現す 
る最良の方法は， 

add.w d 0, d 0 

だけでいいことになる。 

•最上位ビットが ON か OFF かを判断しつ 
つ最上位ビットを殺 (0 に）したい 
まともにやるとすると， 
tst.w dO 

bpl 最上位は OFF だった 

andi.w #$7 fff , d 0 ( ext.w dO ) 
最上位は ON だった： 

とこんな感じだ。 dO を tst して調べて負値な 
らば最上位ビットが立っているということ 
だからこれを マスクす る（最上位ビットを 
殺す）。 

さて，ここで先に解説したビット操作命 
令の「1命令なのに2機能でぉ得」性を応用 
すれば， 

bclr.l #15, dO 

beq 最上位は OFF だった 

最上位は ON だった： 

となる。これは bclr 命令の使い方そのまま 
と指摘されてしまうかな。 

氺 I MC 68030 では一 気にバイ ト データから 口 
ングワードデータ化する命令 extb が装備されて 
いる。 

マ仃-命令「条件付きセット」の活用法 

たまに Oh ! X 質問箱などに， 

「アセンブラの ソースに， 

st.b dO 

sf.b LABEL 

i いう表記を見かけますがあれはなんなの 
ですか」 （東京都江楠六八） 

という質問がきたりする。 

これは「条件付きセット」と呼ばれる命 
令で確かにイ ンス トラ クシヨンマニュアル 
には上のような表記では索引は出ていない。 
ぉそらく マニュアル や専門書では 「 Sccj と 
いうような表記で見出しが出され記敝され 
ているだろう。 

この条件付きセット命令はいわば CISC - 
MPU ならではの高機能命令で，使い方によ 
っては非常に強力なので知らなかった人は 
これを機に覚えてしまってほしい。 
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まず，いくらなんでも bhi や bcs などの条 
件分岐は知っていると思う。 b は branch (分 
岐）の頭文字なのだが，そもそも b の後ろの 
hi とか cs とはなんなのだろうか。これから 
見ていこう。 

CCR は CMP X ， Y のような比較命令等を 
行ったりすると変化する（設定される）。こ 
の比較した X ， Y の値の大小関係の組み合 
わせに応じてさまざまな値が CCR に設定 
されるわけだが，そのそれぞれに対して下 
表のような名前がつけられているのである。 


•CMP X ，丫を行ったあとの CCR 


大小関係 

符号なし 

X<Y 

hi (High) 

X^Y 

cc (Carry Clear) 

X = Y 

eq(EQual) 

X 本 Y 

ne(Not Equal) 

X>Y 

cs (Carry Set) 

X^Y 

Is (Lower or Same) 


•CMP X ,丫を行ったあとの CCR 


大小関係 

符号あり 

X<Y 

gt (Greater Than) 

X 客 Y 

ge (Greater or Equal) 

x=v 

eq(EQual) 

X 右 Y 

ne(Not Equal) 

X>Y 

It (Less Than) 

x^v 

le (Less or Equal) 


条件分岐命令では b の後ろにこれらの 
CCR の状態名を書いて， 


bis LABEL 

などのように記述した。むろんこれは比較 
結果が符号なしで X 2 Y のとき分岐せよと 
いう命令になる。 

で，条件分岐は条件成立で分岐（ジャン 
プ）するが， このマイナー 「条件 付 き セツ 
卜」は条件が成立すると指定されたオペラ 
ンドに $ FF を書き込む動作をするのだ。条 
件不成立だと$00を書き込む。すなわち条件 
成立時には， 

move . b #$ ff ,??? 

に，条件不成立時は， 
clr.b ??? 

に化けるというこ！：もできる。 

応用の仕方はいろいろだが基本的には比 
較結果をどこかのフラグワークに覚えてお 
く，なんていう目的で使う。 

たとえば， 

• d 0. w が100以上ならば FLAG を $ FF へ， 
99以下ならば FLAG を$00に設定する。 
という場合を仮定すると， 

cmpi.w #100, d 0 

sge FLAG 一 work ( a 6) 

という感じになる。また条件分岐を組み合 
わせることも可能で， 

• d 0. w が100以上ならば FLAG を $ FF へ， 


99以下ならば FLAG を$00に設定する。 

• dO . w が符号なし整数で101以上ならばル 
ーチン名 over _101 へ飛び，ちようど100な 
らばルーチン名 equal _100 へ飛ぶ 0 
という仕様を想定したとすると， 
cmpi.w #100, d 0 
sge FLAG—work ( a 6) 

bhi over 」01 

beq equal _100 

とこんなことができる。 

条件付き命令「 See 」 は実行後も CCR を保 
存しているのでその他の CCR 条件判別命 
令（たとえばこの例のような条件分岐）に繫 
げることができるのだ。 

ところで実はこの条件付き命令には裏ワ 
ザ的使用方法がある。それは$00や $ FF を才 
ペランドへ書き込む命令として使用する場 
合だ。 

move.b #$ FF ,??? 

や， 

move . b #$00,??? 

と比べてこの条件付きセット命令は高速， 
しかも命令語長も短いという特徴があるの 
だ。 

しかし「『条件』付きセット命令なんだか 
ら CCR の状態に応じて， 
move.b #$ FF ,.??? 

にも， 

move.b #$00，??? 

にもなってしまうのではないか」といわれ 
そうだ。しかし条件付きセットには Bcc に 
はない， 


状態 

条件名称 

常に条件成立 
常に条件不成立 

T (always True) 

F (always False) 


という条件名称があり，この2つの条件名称 
を使った See 命令は CCR の状態を無視する 
ことができるのた^ 
sf ??? 

では CCR の状態によらず常に条件不成立 
になり，オペランドに$00を書き込むことが 
できる。また， 
st ??? 

では CCR の状態によらず常に条件成立に 
なり，オペランドに？ FF を書き込むことが 
できる。 

そして， 
sf d 0 

は， 

move . b #$00, d 0 

よりも 4 クロック速く， 

st d 0 

も同様に， 


move.b #$ FF , d 0 

よりも4 クロック 速い。オペランドを データ 
レジスタに した以外のときでは move . b 表 
記と等速だが，マシン語コード長が同機能 
を実現するための move . b 表記よりも短く 
なるという長所を持つ。この比較をまとめ 
たものを表3に示す。 

* I もういい加減わかってもらえてると思う 
がすでに解説したディスプレースメント付きア 
ドレスレジスタ間接の裏ワザ的使用の例である。 


ループ制御命令で GQ ! 


MC 680 x 0 にはこれまた CISC ならではの 
商機能な命令，ループ制御命令なるものが 
装備されている0 Z 80 は DJNZ という B レジ 
ス タを ループ 変数に使える ループ 制御命令 
を持っていたが，これよりも汎用性のある 
命令を MC 680 x 0 は持っている。 

基本的なところから解説をしていこう。 
たとえばループ変数を d 0 にして10回 
ROUTINE _ A をコールしたい場合ならば， 
moveq . 1 #10 — l , d 0 
loop I 

bsr ROUTINE 一 A 

dbra dO,loop 

表 3 無条件セツト命令 
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のようになる。 

注意すべきなのは ループ 変数に， 
ループしたい 回数一1 

の値を設定しなければならない点だ。 Z 80 
からやってきた マシン 語フリークには「??」 
と思えるかもしれないが，このループ変数 
をインデックスとしてメモリの内容を参照 
したりするときは，こちらのほうが便利で 
ある。たとえば WORK で t 旨し示される内容 
を次々に参照していきたい場合， 
lea WORK ( pc ), aO 

moveq.l #10-1 ,dO 
loop I 

move.b ( aO . dO . w ) , dl (*1) 

dbra dO , loop 

とすることにより， 

ループ 1 回目 （WORK + 9) の内容を参照 
ループ2回目 （ WORK + 8) の内容を参照 
ループ3回目 (WORK + 7) の内容を参照 

ループ9回目 （WORK + 1) の内容を参照 
ループ10回目 （ WORK + 0) の内容を参照 
と WORK から始まる領域の先頭から10バ 
イトを参照できる。配列でいうと WORK 
[0 ] 〜 WORK [9] を參照できるというわけ 
だ。 

もしループ変数が10〜1まで変化する Z 
80， DJNZ パターンだとすると， 

ループ1回目 （ WORK +10) の内容を参照 
ループ2回目 （ WORK + 9) の内容を参照 
ループ3回目 （WORK + 8) の内容を参照 

ループ9回目 ( WORK + 2) の内容を参照 
ループ10回目 （WORK + 1) の内容を参照 
となり WORK +0 すなわち配列の要素の1 
番目 WORK [0] は参照されないことになる。 

まあどちらがいいかという議論は，おい 
ておいて，とにかく MC 680 x 0 のループ制御 


Human 68 k で実行できるプログラムファイル 
には「* . Rj 「* . Zj 「* . X 」の3種類だ。 

「. R 」 ファイルはメモリ上のどのアドレスに読 
み込まれたとしても動作するプログラム，いわ 
ゆるリロケータブル （ Relocatable / 再配置可能 
な〉プログラムである。 I 6 M パイト（あるいは 4 G 
バイト）空間のどのアドレス上でも実行可能だ。 
そして反対に r . Zj は実行アドレス固定のプロ 
グラムファイルで，そのプログラム固有の絶対 
アドレスにロー ドされなければ実行できないプ 
ログラムである。馴染みの深い拡張子「. X 」の 
ファイルは……というと ユーザーから みればリ 
ロケータブルなブログラムであるが，実は少々 
特殊なファイルなのである c 

* . X ファイルは確かに実行アドレスを制限 


命令は「希望ループ回数一1」をループ変数 
に設定するんだなと暗記しておこう。 

ところでこの ループ制御命令はイン スト 
ラクシヨンマニュアルには， 

DBcc 

という見出しで載っているはずである。 
「 DBcc 」 ということは49ページで紹介した 
CCR の状態名が書けるということである。 
あまり dbra の書式以外は用いないかもし 
れないが，一応， 
dbmi 
dbeq 

といった表記ができるということである。 
これはいったいどんな機能をもたらしてく 
れるのか。 

結論からいうと，これはループ終了条件 
をもうひとつ追加するものである。 

たとえば， 
dbmi d 0, 10 op 

ならば 「( dO をループ変数として）指定回数 
ループを完了したか，あるいは CCR が mi 
( minus ) のときループを終了する」という 
ことになる。ちなみに dbra は実は dbf ， つま 
り cc が f(always false ) の DBcc 命令である。 
f ということは， 

常に条件不成立 

i 

CCR の状態に関係なくループを実行 

ループの 終了条件は指定回数 ループを 
終了したときのみ 
となる。 

dbf ではなんかわかりにくいので dbra と 
いう表記を許しているのである。 

dbf があればもちろん dbt もあるわけで， 
こちらは， 

常に条件成立 

1 

CCR の状態によらずループを終了 


していないが，相対アドレッシングだけを使っ 
たプログラムかというとそうでもない。平気で, 
lea LABEL , a 0 

move.b #15 ,WORK 
jmp LABEL 

のような 32 ビット絶対アドレッシングをバリバ 
リに使ったプログラムをアセンブルして. X フ 
ァイルを作成することはしょっちゅうだ。 

実は* . X ファイルの先端と終端にはリロケ 
一卜情報というものが付属しており，プログラ 
ムがロードされると，この情報をもとに，プロ 
グラム中で使用された絶対アドレッシング部分 
を適切なアドレス値に置き換えるのだ。これは 
プログラム実行前に行われる。もちろんやって 
いるのは OS である Human 68 k サマだ。 


となり，単にループ変数を1減らす命令にな 
ってしまう。はっきりいって使われること 
はほとんどない。 

さて，ループ終了条件をひとつ増やせる 
のがわかったところで，いったいどういう 
使い道があるのかわからないという人もい 
るだろう。便利と感じることのできる例を 
考えてみよう。 

a 0 から指し示される領域に文字列があ 
ったとする。 こ の文字列は コー ド 0 でその文 
字列の終端を表現していたとする。すなわ 
ち， マシン 語 プログラムソースのデータ 領 
域に見られる， 

dc.b ’ HELLO !， ，0 

dc.b ’MY NAME IS GERRY VANE .’，0 

のパターンが存在しているということだ。 

さて，このとき，この a 0 から格納されて 
いる文字列を， al で示される別の領域に転 
送したい。 

しかし al の領域は20バイトしか確保さ 
れておらず，20バイトに満たない文字列な 
らばすベて al に転送したいが，20バイトを 
超えている場合は20バイト転送した時点で， 
転送を打ち切りたい。 

この条件で普通にプログラムすれば， 
moveq.l #20 — l , d 0 
loop : 

move . b ( aO ) + , ( al )+ 
beq exit-loop 

dbra dO , loop 

exit-loop 

とするた ^ ろう。しかしよ〈見るとこのプロ 
グラムは， 

beq exit 」 0 op 

で ループを 抜け出しているので 「CCR が eq 
になったら ループを 抜ける」という ループ 
脱出条件を dbra ( dbf ) に付け加えればよい 
ことになり，すなわちこれは dbeq にまとめ 
ることができるではないか。 

つまり上記リストは， 
moveq.l #20 — l ， d 0 

loop * 

move.b ( a 0) + ,( al ) + 
dbeq dO , loop 

のようにできるということである。 aO の内 
容が， 

dc.b ’ HELLO !， ，0 

dc.b ’MY NAME IS GERRY VANE .’，0 
だとすると転送結果は， 
dc . b ， HELLO !，,0 
dc . b，MY NAME IS GERRY VAN ’ 
となる (’ HELLO !’，0 は 20 文字未満なのです 
ベて転送されるが ’ MY NAME IS GERRY 
VANE . ’，〇は終端コード 0 も含めると23文字 


*. X ファイルの謎#1 
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なので先頭から20文字までしか転送されない)。 

またすでに紹介したような YES / NO を 
返答してくれるサブルーチンで，たとえば 
サブルーチンを10回実行したいが実行結果 
が mi ( minus ) ではサブルーチンがエラーを 
起こしているという意味なのでループを抜 

けたい . という場合も， 

moveq . 1 #10 — l ， d 0 
loop I 

bsr suorouune 

dbmi dO ， loop 

と " T きる0 

* i 実はここを， 
move . b ( aO ) + , d 0 

ようにしてしまえば，仮に MC 680 x 0 のループ制 
御命令のループ変数が10〜丨と変化する Z 80, 
DJNZ パターンであったとしても WORK [ 0 ] 
〜 WORK [9] までを参照できる。しかし a 0 はイン 
クリメントされて破壊されてしまい再び同様の 
処理を行うときにはこの a 0 の内容をワーク先頭 
に再設定しなければならない手間が発生する。 

データを上へ下へ 

MC 68000は設計上の制約から奇数アド 

レスからワード （2 バイト）データやロング 
ワード （4 バイト）データを読み出すことが 
できない （ MC 68030では可能)。行った場合 
はアドレス エラーが 発生する。とはいえ， 
奇数アドレスからワードやロングワードデ 
—夕を拾ってきたいということはよくある 
ことだ。 

ワードデータを奇数アドレスから読み出 
す場合は， 

move . b ( a 0) +， d 0 
lsl.w #8, d 0 
move . b ( a 0) +， d 0 

となるだろう。シフト命令で最初に呼んだ 
バイト値を上位バイトへスライドさせて， 
空いたところに次の下位バイトとなる値を 
読み込む。 

ロングワードならば，同様なアルゴリズ 
ムを用いれば， 

move.b ( a 0) +， d 0 
lsl.l #8， d 0 
move.b ( a 0) +， d 0 
lsl.l #8, d 0 
move . b ( a 0) +， d 0 
lsl.l #8, d 0 
move . b ( a 0) + , d 0 
となるた ^ ろう。 

ちょっと賢い人ならば最初の lsl は絶対 
上位ワード（ビット16〜 31) まで有効な値が 

シフトされないから， 

move.b ( a 0) +， d 0 
lsl.w #8, d 0 


move . b ( a 0〉+， d 0 
lsl.l #8， d 0 

move.b ( a 0) +， d 0 
lsl.l #8， d 0 

move.b ( aO ) + , d 0 

とできる，と工夫することだろう。これは 
もっと工夫できる。最初のワードデータを 
読み込んだ時点でそのワードデータをまる 
ごと上位ワードへシフトしてしまえば後半 
のワードデータ読み込み時のシフトは， 
lsl.w #8， d 0 

でできるので高速化できると考えられる。 
しかし ワードデータを まるごと上位 ワード 
へシフトしたくても lsl 命令のシフト回数 
値は8までなので，16回シフトするには， 
lsl.l #8， d 0 
lsl.l #8, d 0 
としなければならず， 
move . b ( a 0) +， d 0 
lsl.w #8, d 0 
move . b ( a 0) +， d 0 
lsl.l #8, d 0 
lsl.l #8， d 0 
move.b ( a 0) +， d 0 
lsl.w #8, d 0 
move.b ( a 0) +， d 0 

これではかえって遅くなってしまう。とこ 
ろが MC 680 x 0 では上位ワードと下位ワー 
ドを入れ換える swap 命令というのがあり， 
これを使えば下位ワードの値を上位ワード 
へ1命令 （ しかもたった4クロックの実行速 
度で速い）で持っていくことができる。しか 
しもともと上位ワードにあった正体不明の 
値が下位ワードへ降りてきてしまう。 


? ? ? ? 値 .w 

- 1 \ / - 

SWAP 

- x 、 - 

値 • w ? ? ? ? 


が，これは下位ワード読み込み， 
move.b ( a 0) +， d 0 
lsl.w #8， d 0 

move.b ( a 0) +， d 0 
で書き潰すことができる。結局， 
move.b ( a 0) +， d 0 
lsl.w #8, d 0 

move . b ( a 0) +， d 0 
swap dO 
move.b ( a 0) +， d 0 
lsl.w #8, dO 
move.b ( aO ) + , d 0 

とでき，初めの lsl だけを用いた例 （104 クロ 


ック）よりも24クロックも速い。 

このように swap 命令を場合によっては， 
lsl.l #16, dO 

のように使用することもできるのだ。もち 
ろん上位ワードを下位ワードへ持って〈る 
という目的で使用するならば， 
lsr.l #16, dO 

のようにも使えるということである。これ 
は覚えておきたい。 

もちろん下位データを上位データへ，上 
位データを下位データへという処理はワー 
ド単位ではなくバイト単位で行いたいとき 
もある。ワード単位のときはこの swap 命令 
を用いれば一発で実現できるが，たとえば 
下位バイトを上位バイトへとか上位バイト 
を下位バイトへのような処理はどうしたら 
よいのか。 

素直に考えれば， 

•下位バイトを上位バイトへ 
lsl.w #8, d 0 

• 上位バイトを下位バイトへ 
lsr . w #8, d 0 

とすることができる。これらの処理は MC 
68000ではともに22クロックかかる命令で 
ある。ところがこれよりも6クロック速い方 
法が，なんと2つの命令を組み合わせて実現 
できるのである。 

まずその方法から紹介しよう。 

• 下位バイトを上位バイトへ 
move.b dO , — vsp ) 
move.w ( sp ) + , d 0 
•上位バイトを下位バイトへ 
move.w dO , — ( sp ) 
move.b 、 sp ) +， d 0 

なんとスタックを使った裏ワザである 。 Z 
80的テクニックというべきか。確かに8クロ 
ック命令を2つ使用しているので実行速度 
はともに16クロック。 

この裏ワザの仕組みを順番に解説してい 
こぅ。 

まず，このテクニックの特徴的な点はス 
タックを利用しているということと，プッ 
シュ時とポップ時のデータサイズが異なる 
というところである。スタックを利用する 
のはともかく，プッシュ時に， 
move . b dO , —、 sp ) 

でスタックを一1して， 
move.w ( sp ) + , d 0 

でスタックを+2したらスタックの整合性 
が失われてマズいんじゃないの一と，突っ 
込みがきそうである。ところがスタックに 
対しての一 （ sp ) や （ sp ) + はたとえ命令サイ 
ズがバイトであってもワード単位で処理が 
行われるのである。これはもちろん MC 
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68000がワードデータやロングワードデー 
夕を奇数番地に対してアクセスできないと 
いう制約からくる ものだ。 

たとえば， 

move.b d 0 , — ( sp ; 

move.w d 0 , — ( sp ; 

という命令列の場合，もともと偶数アドレ 
スだったスタックカ ? ，もし1行目のバイトデ 
—夕の一 ( sp ) によってスタックを 一 1して 
しまったらスタックは奇数アドレスになっ 
てしまい2行目のワードデータの一 （ sp ) は 
奇数に対して行うことになってしまう。こ 
れは明らかに MC 68000 の制約に違反して 
いる。よってこういうことにならないよう， 
バイトデータのプッシュもスタックを（ワ 
ードデータのプッシュと同じように）一2し， 
それからバイトデータを書き込む仕組みに 
なっている* 1 。 

具体的な例を示そう。 

i スタック 

□□ □□ □□ □□ □□ □□ □□ 
スタックがこの位置とする。そして説明を 
わかりやすくするために□は1バイト領域 
を表し，□□はワード領域を表すとする。 

いま， 

move . d d 0 ， 一 (sp) 

とすると，一2してからそのバイト値を書く 
から， 

スタック i 

□□ □□ □□ □□ □□ □□ 

一2して t I 


のように■の位置にバイトデータが書き込 
まれるはずである。あくまで一2してからの 
バイトデータの書き込みなので，■の右と 
なりの□についてはまったく触られない。 
さてこの状態で 
move.w ( sp ) +， d 0 
とすれば， 

スタック i 

□□ □□ □□ □□ □□ □□ 

i 

dO . w に取り込まれる 

d 0 には■□が入ってくるはずである。これ 
はつまり， 

move . b d 0 , — ( sp ) 

で プッシュ されたバイト データ カ 5 '上位にき 
ていることにほかならない。ただし，□の 
部分はまったく無関係な値が格納されてい 
ることに注意。つまり， 
lsl.w #8, d 0 

では下位バイトが上位バイトに移動すると 
同時に下位バイトは0になっているが，この 
手法だとスタックの領域に前からあった値 


が下位バイトに乗ってきてしまうというこ 
とだ。具体的にいえば，たとえばいま， d 0. 
w =$ ABCD だとすると， 
lsl.w #8, d 0 
では d 0. w =$ CD 00 になるが， 
move . b d 0，一（ sp ) 

move.w ( sp ) +， d 0 
では d 0. w =$ CD ?? となってしまうという 
ことである （?? の値はなんだか予測できな 
い）。ただ，下位バイトにはなにかすぐ別の 
値を入れたりする場合ならば move . b で上 
書きできるし，さらに〇にしたい場合でも， 
move . b d 0 ， 一 ( sp ) 

move . w ( sp ノ + ， dO 

clr.b dO 

とすればよい。これでも， 
lsl.w #8, d 0 

より 2 クロツク速い。 

さて，逆動作である， 
move.w dO , — vsp ) 
move.b ( sp ; + , a 0 
もやはり完全に， 

lsr.w #8, d 0 

とは互換ではない。たとえば d 0. w =$ ABCD で， 
lsr.w #8, d 0 

では d 0. w =$00 AB となるが， 
move.w d 0, 一 （ sp ) 

move . b ( sp ) + ， aO 

では d 0. w =$ ABAB と上位バイトの内容が 
下位バイトにコピーされるような動作が行 
われる。この動作の仕組みの解説は省略す 
るが，各自で先ほどのように1ステップずつ 
考えてみる！:，ああ，なるほどと思えるは 
ずである。 

これを用いた奇数アドレスからのロング 
ワードデータ読み出しは， 
move.b ( a 0) +， d 0 

move . b dO ， 一 ( sp ) 


move • w ( sp ) + ， dO 
move.b ( a 0) +， d 0 
swap dO 
move . b ( a 0) +， d 0 
move.b d 0，一（ sp ) 
move.w ( sp ) + , dO 
move.b ( a 0) +， d 0 

とすることができ，全部 lsl . l を用いた例よ 
りも36クロックも速いことになる。とはい 
え，上のリスト，一見しただけじゃなにを 
やってるかわからないのが欠点かも……。 

*1 バイトデータのポップは逆に値を読んで 
からスタックを+2している。 

データを読み出して 

T 

□□ □□ □□ □□ □□ □□ 
スタックを 
+ 2する 

終わりに 

思いつ〈ままに書いてきてしまった。内 
容も基本ヮザから変態マニアックワザまで 
がゴチヤ混ぜになってしまった気もする。 
MC 68030の基本テクなども紹介したかっ 
たが，誌面の都合でそれらはまたいずれ。 

ところで，今回紹介したテクニック以外 
にもさまざまなテクニックが開発されてい 
ると思う。俺はこんなの知ってる，使って 
る！というのがあれば読者ハガキでもな 
んでもいいから Oh ! X 編集部まで送ってほ 
しい。ユニークなものはどんどん紹介して 
いきたいと考えている。 

•参考文献 

「68000 PROGRAMMER’S HAND BOOK 」， 
穴倉幸則著,技術評論社 

「アセンブラ マニュアル 」 （C Compiler ver.2.1 
に 同梱） ，シャープ 


* .Xファイルの謎#2 


* . X ファイルに付属するリロケート情報は 
基本的にプログラム中で使用された絶対アドレ 
ッシングに比例して增えてしまう。本文にもあ 
るように相対のほうが速度的にも速く，32ビッ 
卜の絶対アドレッシングは使わないにこしたこ 
とはないということである。たとえば， 

lea $ e 9000 l , a 0 

のように， I / O アドレスのような直値指定の場合 
はリロケート情報は発生しない。どこで実行さ 
れようと， I / O アドレスは不変だからだ。 

LABEL ： 

lea LABEL , a 0 

は LABEL のアドレス値はプログラムの実行アド 
レスが変われば変化するのでリロケート情報が 
発生する。もちろん LABEL ( pc ) にすれば相対指 
定になるので発生しなくなる。 


また，ジャンプテーブルに関しても本文で示 
した， 

jump 一 table : 

dc.l ROUTINE_A 

dc.l ROUTINE_B 

のように dc 擬似命令で 32 ビット実行アドレスを 
並べたりするものはリロケート情報が発生し*. 
X ファイルは膨れ あがる。 理由は 上と 同じ だ。 
jump 一 table 二 

dc.w ROUTINE _ A - jump_table 
dc.w ROUTINE _ B - jump 一 table 

のタイプは完全な相対値を dc 疑似命令で害き込 
んでいるだけなので発生しない。 

まぁ，プログラム中のラベルを相対指定でな 
しに用いてしまうとリロケート情報が膨らむ， 

くらいに覚えておこう。 
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コーディングの深みにはまる 

コスい技を磨く 


Yokouchi Takesh 

横内威至 


無駄な処理を省き，資源を使いきることが高速化の道である 
レジスタを最大限に生かすために，パズルのよラにルーチンを組み上げる 
コーディングの芸術を目指して，より実戦的なテクニックを見てみよ5 


コスい技特集，というとやっぱりカゲ。 

間合を敵からちょっとおいて，前後にビス 
トン運動を繰り返し，突然近づいて投げる。 
時間がなくなってヤバイときは飛んでいけ 
ば相手もびっくり。立つかしゃがむかの早 
押しゲームが楽しめる。 

死ね，クソツタレ0そんなのは VF 2 の正 
しい楽しみ方ではないのだ 。 P K もやめろ。 
もっと美しい倒し方を知らないのか。いか 
に敵を読むか，いかに敵を欺く力％が VF 2 
の勝負方法だ。まあ，頭の弱い連中のこと 
だ。美的 センスに 欠けるのは仕方ないこと 
だろう。勝ちだけに執着する，ミジメな， 
クソよりもくだらないへボいプレイは弱者 
の証，下衆な心の乏しい浅はかなあなたに 
ピツタリ。 

氺** 

あ，関係ないっすね0ということでコス 
い技特集，といえば マシン 語。なぜか マシ 
ン 語のコスい技は美しい。究極の解法とで 
もいうのか，極限の効率を追求する凄まじ 
いコード。当然，表向きには理解しにくい 
形となっていることも多い。単純な目では 
その真髄を知ることは許されない。最先端 
の芸術とは常に理解し難い面をもっている 
ものだ。ダリが糞尿にこだわったように， 
ピカソが表面的な型，原形にとらわれずに 
物事を見ていたように。 

ちょっと高度そうなことを書くとボロが 
でるからこの程度にして，わけがわからな 
いがとりあえず本質を理解するのは厳しい 
という点でも，これらの難解なコードたち 
は芸術だ。 

個々 における 芸術があなたに及ぼすもの 
は，たいていは心地よい共感かもしれない。 
しかし，新鮮に感じるものにはシヨツキン 
ダな感動がともなうものだ。激しい嫌悪感 
かもしれないし，とりあえず得体の知れな 
い力に心が踊るものである。その非日常的 
な感覚こそが芸術を味わう意味となる。理 
解しようとしまいと，芸術にはそのような 


力がある。 

この得体の知れないコードを解析し，理 
解するのは平凡な努力ではなしえない。芸 
術の本質を見極めるのは常に正しい，理論 
的な分析が必要なのである。 

それでは，巷にころがるこれらの芸術の 
片鱗を探ってみようではないか。 

初めに 

初めにいっておく力*,ここでは基本的な 
テクニックというのは無視しておきたい。 
というのは，たとえばアドレスレジスタは 
adda . w よりも lea . l を使おう，とかは命令 
表を見ればわかることだから，こと細かく 
追及しないことにする。アドレッシングな 
どを使った技については西川氏の記事を参 
照していただきたい。 

また，実は68000系 CPU はマシン語の基 
本性能が優秀だから， Z 80 のようにさまざ 
まなテクニックのようなものがあるとは思 
えないので，どちらかという t 一般的に使 
う機会の多いような処理のアルゴリズムを 
書いてみようと思っている。また，質は問 
わないことにする。アルゴリズムの質を問 
うならば，過去の 「 X 68000 マシン語プログ 
ラミング」を読み返すこと。さすがにレべ 
ルの高い内容だ。 

では具体的に進めよう。各項目の★は難 
易度，技のキレなどの総合評価。最低は1 
つ。最高は決めてないので気分次第。アキ 
ラの右端脚一-揚抱だと ★ 4つぐらいだと思 
えばちょうどいい。 

演算関係 

•小数点演算 ★ 

結構基本ではあるが，演算の基本となる 
のであらゆる方向に応用がきく。16ビット 
のうち，上位ビットを整数部，下位ビット 
を小数部として考える。 


たとえば 1.5+2. 75は， 
move . 1 #$18000, d 0 

move . 1 #$2 c 000 ,dl 

add.w dl , d 0 
swap . w dO 

とすれば dO . w に整数部分の4，上位ワード 
には 4. 25の小数部分を意味する$4000が入 
っている，というようにきわめてくだらな 
い内容だ。説明する暇があったらアキラ5 
段を練習しているほうがよかった。 

ではなんに応用するかである。まあ好き 
なように応用すればよし。目立つところで 
はラインルーチンなんかが美味しい。普通 
は DDA だったか DHA だったかは忘れたが, 
そんなようなアルゴリズムが一般的だけど， 
処理速度の安定感から私は小数点で処理す 
るほうが好みだ。 

_1〇進数，2進数変換 ★ 

たまに使うかもしれないから解説を。こ 
れも簡単な処理だが，たとえば16ビットの 
数値だったら10000 x A + 1000 x B + 100 x 
C + 10 XD + E というように表現するだけ 
で解決。順番に割っていけば A ~ E にあたる 
数字が出てくる。 abed . b とかの命令は応用 
がきかないのでできれば使いたくない。こ 
れまたくだらない内容で申しわけない。 

先ほどの小数点処理と絡めれば dO は dl 
の何倍か，なんてのは簡単に表示できる。 

參32ビット+16ビット ★★ 

ただの divs . w では制限がある。当然才一 
バー フロー， 結果が16ビットで表現できな 
い貢十算は エラ ーとなるという制限のことだ。 
これのせいで， divs . w はかなり気を使う命 
令となってしまっている。 

dO (32 ビット） + dl (16 ビット）を dO に 
32ビットで答えるには以下のとおり。ただ 
し全部正数とする。 
move.w d 0, d 2 
clr . w dO 
swap . w dO 
divu . w dl.dO 
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swap . w dO 
swap . w d 2 
move . w dO ， d 2 
swap . w d 2 
divu.w dl , d 2 
move.w d 2, d 0 

まず ( d 0 + 65536 )+dl を求め，余り（二 A 
とすると (65536 XA + dl ) く 65536) の65536 
倍と，最初の dO の下位ワードの合計を dl で 
割れば結果が出ることになる。よく考えれ 
ば理解できると思う。ちょっと嬉しいテク 
ニッ クかな。 

また，同じようだが小数点まで求めるの 
は次のようにやる。ただし，結果が65536以 
下になることに限定しなくてはならない。 
divu.w dl,dO 
move . w dO , d 2 
swap . w 62 
clr . w dO 

divu.w dl,dO 
move . w d 0, d 2 

結果は d 2 に入る。上位ワードが整数部， 
下位ワードが小数部。先ほどの小数点演算 
とのコンビネーシヨン風だ。 

#16ビット+16ビット ★ ★ ★ ★ 

これは読者の方，土井宏治さんの投稿に 
よるアルゴリズムだ。16ビットの割り算と 
いうものに目をやっていなかったため，私 
はかなり驚いた。 

これは A + B を，最初の小数演算の応用 
のように， • 

Ax ( l - rB ) 

と置き換えるというものである（逆数の掛 
け算)。 

当然，1は65536,実際は オーバーフロー 
の関係で16384で表すことになる。 aO が逆 
数 テーブルを 指して いて， dO = A , dl = B と 
すると， 

ext.l dl 

add.l dl，dl 

muls . w ( aO ， dl . l)，dO 

add.l dO，dO 

add.l dO.dO 

swap . w dO 

となる。なんと，これだけで精度はやや落 
ちるが除算ができてしまう。 

テーブルの内容は， 

16384 + — 32768 
16384+-32767 


テーブル： 32767 
16384+1 
16384 + 2 


16384+32767 

となっており，’テーブル’の部分をリストで 
の aO が指•していればよい。ここの32767 
は+無限大を意味する。 

このアル ゴリ ズムの 導入による実行速度 
アップは約 1.5 倍ぐらいだろう力、単発の命 
令を変化させるものとしては究極の形であ 
ろぅ。 

これはかなり使える。精度はやや下がる 
(士1ぐらいズレる）力 5 '，用途によってはま 
ったく問題ない。テーブルの値を適当にい 
じったりすればさらに応用できるし，実際 
SLASH にも応用させていただいた。あり 
がとう。 

氺氺氺 

以上が演算に関してである。小数演算が 
基本となるのはわかってもらえただろう。 
そして最後の除算，これもかなり応用でき 
る。この2つがあるだけでかなりいろいろ 
なことが高速化できるに違いない。除算自 
体，制限がいろいろとある。 

しかし，使用する数値のとりうる範囲を 
よ〈調べればエラーを処理する必要がなか 
ったり， mulu . w で十分であったりという 
ことも多い。数値演算での高速化のカギは 
数値の取りうる範囲だ。これに着眼すれば 
不必要な手間さえも省〈ことができる。頑 
張れ。 

休憩 

ここで マシン 語でプログラムを書くとき 
の定石を述べておこう。定石，といっても 
私のは我流だから一般的ではないかもしれ 
ない0 

まず，ここで挙げたような基本処理はマ 
クロにしてしまう。最初，私はマクロをま 
ったく知らなかった。 Z 80 の頃にはそんな 
ものは使えなかったため，私はそのままで 
しばらくやっていた。プログラムのレベル 
も上がると，次第に大きいリストが多くな 
る。しかし，それは無意味に長い部分が多 
〈なっていたにすぎなかったのだ。視認性 
の問題からも，ちょっとしたまとまった処 
理はマクロを使うこと。また，これによっ 
てサブルーチンを使う機会が減る。実行フ 
アイルは膨大になりがちだが，メモリはい 
くらでも ある。処理 速度のほうが大事。サ 
ブルー チンは極力避けるべし。 

また，無意味な命令，すなわち LINK なん 
かはアセンブラでは無意味。スタックを通 
して変数を渡すのも避ける。どうせレジス 


夕は16個もあるのだ。有効に使うべきであ 
る。ちなみに，最近ではレジスタが足りな 
すぎて困っている。やはり RISC の時代なの 
か？ 

足りないレジスタは頑張って処理順序を 
考えて可能な限り効率化させる。これを行 
えるのが マシン 語の最大の価値である 。 C 
言語の吐き出すコードなんかはクソ以下。 
参考にすべき部分はまったくない。別に C 
を非難しているわけではない。アセンブラ 
の有効性をもっと認めるべきだといいたい 
だけだ。いつの時代でも マシンの 本当のス 
ペックを引き出す のはマシン 語しかないの 
だ，多分。 

画像関係 

•アドレス計算 ★ 

基本的なアドレス計算。でも，1ライン 
ずれると$400も違って困る。最高で$80000 
もあるから非常に嫌だ，と思うけどたいし 
たことはない。テーブルにするのも楽だし， 
ビット操作で楽勝。 dO . w が X 座標， dl . w が 
Y 座標として aO レジスタにアドレスを求 
めるには， 

swap . w dO 
clr . w dO 

ror.l #6 ， dO 

add.w dl，dl 
add.w dl，dO 
movea .1 dO ， dl 
adda .1 #$ c 00000, a 0 

となる。最初の 3 行は dO を $400 倍してい 
る。ややシブいのは最後の2行。本来なら 
ば lea . 1のあと dO を加えたいが，このほうが 
2クロック節約。まあこれだけ。 

•描画自体に ついて ★ 

基本的にはブロック転送だとかブロック 
書き込みなどのことだが， X 68000 では画面 
モードなんかも考慮しなければならないこ 
とになる。たとえば65536色モードでは1ド 
ットあたり1ワードだが，256色モードでは 
1バイトであり，連続するドット間では1 
バイトが空領域となる。 

まず，クリアなどの同ーデータをダラダ 
ラと書き込むのは move , w を羅列するのが 
楽。書き込む長さをキーとして適当にこの 
部分にジャンプさせれば自然とループ展開 
になるのは基本。当然， move . 1のほうが高 
速だ。また，さらに派手に展開を行って 
movem • 1を使うのがもっとも速いだろう。 
ただし，指定した長さだけ書き込むための 
ルーチンを展開するのはきわめて面倒だ。 

特定の データを 小さい領域に コピーす る 
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だとか描画するとかならば movep も有効。 
連続するドット間の空白にアクセスする無 
駄が省け，1回で4ドット書き込めるのは 
強い。8 X 8ドットのチップを描くときな 
んかはもっとも効果が出るだろう。 
•特殊効果 ★★★ 

この マシンを 使うからにはやはりグラフ 
イ ックの処理に関するアルゴリズムという 
のがもっとも興味深い。 

特に スーパー フ アミ コンで使われまくっ 
ている回転拡大縮小というのが私は好きだ。 
派手だが実はあまり使い道がないのがいい。 
いまとなっては画像処理の基本臭いが，あ 
まりまっとうな説明を聞いた覚えがないの 
でここでやってしまうべきか。なん力*，結 
局こんなことをやってしまうのは情けない 
が，マシン語ならでは，という処理のひと 
っだと思う。 

まあ，リストを見ればいろいろと頑張っ 
ている部分というものが見えるからちよう 
どよい材料ではないかな，と思ってもいる。 
ということでリストだ。まんべんな〈高速 
化のためのコード書きが行われていると思 
う。もし，参考になるようならば幸いであ 
る。 

具体的なことは図1に示すことにする。 

こんな予定ではなかったのに 

以上である。 

本当はもっとシブいテクニックを列挙し 
たかったのだが，なんかこう，どの程度が 
テクニックかわからない レベルに なってし 
まっているのだ。実は，テクニックとはそ 
のまま アル ゴリズム構築を意味するよう に 
なっていたのかもしれない。 

マシン語のコード自体での技というもの 
は，そんなに応用のきくようなものではな 
い。結局，マシン語でのテクニックとは， 
やはり最適な流れを作って無駄なストア， 
リストアを削り，極カレジスタだけで処理 
していくことではないだろうかと感じてい 
る。ほら，パチンコでもそうじやない力％ 



レジスタと同じように持ち玉で勝負できる 
ことがなによりも有効じやないか（全然違 
うか)〇 

断言する。とにかくレジスタだけを使う 
ような処理順序を作れ。細かいクロック削 
りはそれからでも十分。とにかくプログラ 
ムを作りまくれ。それがテクニックを磨く 

図1 


最高の方法だ，と思うよ。相変わらずなん 

かシックリこないな。 

氺氺ホ 

アキラも面白いけどリオンもよい。よろ 
めかせて穿弓腿，浮かせて後嫩腿なんかが 
決め技。前にかわして投げなんてみつとも 
ないからやんないよ。 



表示 


サンプルでは （256, 256) を中心とした領域の I 28 X 128ドッ 
卜分の画像を回転させて表示する。 OPT . I , 2で左右回転，スぺ 
ースキーで終了する。 

回転を (9 とすると A 点は中心を （0, 0) としたときに， 
((-64) cos ^+(-64) sin ^, (-)(-64) sin <9+ (-64) Cos ® 

となる。一般的な座標系とは Y 方向の符号が逆なので注意する 
こと。この点から①の方向に沿って画像を表示することを，縦 
(②の方向）の分だけ繰り返す。 

まず，①の方向に沿った描画ルーチンを展開するが aO を描画 
先， al を元絵のアドレスとすると， 
move.w ( al ), ( aO ) + 

lea $ xxx ( al ), a I 

を繰り返すことで展開する。角度によって変化するのは ’$ xxx 奶 
部分なので，これを計算することによって害き換える。 
たとえば，①のラインが， 

□□ 

□ 

□□ 

のようなとき, $ xxx にあたる数字は順に$2, $3 FE , $3 FE , $2で 
ある。 

これを②に沿って呼び出すことを繰り返せば表示が完成。ち 
なみにサンプルではアスぺクト比の補正は行っていない。 

注目点は，小数点の扱い方。ドットを小数で表してから計算 
していることである。あとは展開の方法。基本といえば基本で 
ある。そういえば自己害き換えなんかもやっている （50 行)。 

本当ならばもっと気違いじみたプログラムを用意すべきだろ 
うが，視認性は最悪，説明のしようがないことが多かったので 
やめた。どのへんで稂極的に コスい 技を使っているかというと， 
実はあまりない。キーポードの読み出しは一般的な使い方では 
ないかもしれない。まあ，世間に出回っているプログラムより 
は，まあまあの汚さで勝っているのではないだろうか。 


画像の回転 
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浮動小数点演算プロセッサの効果 

F の哲学 


Taki Yasushi 瀧康史 

X 68 DX 0 シリーズで演算如®は，とのように行われているのでしょう？ 
コプロをする利点はどこにあるのでしょう7 
これらを理解することであなたのパソコンが何彳音も速くなるかもしれません 


通称「コプロ」といわれる，浮動小数点 
演算プロセッサ。98や DOS / V シリーズのよ 
うなインテル系 CPU の世界では， 「 NDP 」 
といわれていますが， 680 x 0 のようなモト 
ローラ系 CPU では 「 FPU 」 といわれていま 
す。私としては， FPU という響きのほうが 
好きかな。2つは機能に多少違いこそあれ， 
どちらも同じ目的で設計されています。 
68000系の FPU には68881と68882の2種類 
があり，後者は前者の高速版で，上位コン 
パチブルです。 

コプロ， すなわち 「コプロセッサ」とい 
うと，たいていの人は「数値演算 コプロセ 
ッサ」 を想像しますが，本来， コプロとい 
われる設計システムは，数値演算に限った 
話ではありません。いわゆるメイン CPU の 
構造上，付加機能をまとめた パッケージと 
考えるのが正解です。 

たとえば68000なら，セグメント型 MMU 
といわれる68841というコプロセッサが， 
68020にはデマンドページ型 MMU ，68851* 1 
が用意されています。 

それでも，一般には数値演算 コプロセッ 
サのことを指すことが多いので，以下本文 
で， 「コプロ」は， 無条件に数値演算 コプロ 
セ ッサ68881/68882を指すことにします。 

このコプロは X 68030 にある ソケッ トに 
差し込みます。まさに別 ハ。ッ ケージ* 2 なの 
ですが，搭載することによって，まるでメ 
ィン CPU に実数演算命令が追加されたか 
のように働きます。必要な人だけコプロを 
購入すれば，実数演算がかなり高速になる 
わけです。 

* I もちろん，これは専用に回路を設計しなく 
てはならないので， MMU がほしいからといつ 
て，いまさら X 68000 に68841を組み込むという 
のは無茶な話です。 

*2 ただし，この別パッケージによる接続だ 
と，「信号を CPU 外に出さなくてはならない」「ア 
-キテクチヤを効率よく設計できない」などと 
いう理由で（これは結果的に高速化のため），最 
近ではオンチップ型であることが大半です。才 
ンチップ型とは，メイン CPU の中にその機能を 


最初から入れてしまうということです。 

68030には68851の機能縮小した PMMU がオン 
チツプ (68 EC 030 には入っていない）で，68040に 
は，さらに機能縮小した PMMU と68882を機能縮 
バ、した FPU がオンチツプで入っています。 

最近の例では PlayStation の CPU , R 3100⑺に 
はオンチツブで GTE が入っているという噂も聞 
きます。 

というわけで，速くしたいならばコプロセツ 
サを中に入れてしまうというのが，筋というこ 
とらしいです。 

なにが速ぐ d ： るのか？ 

ところで，コプロをっけたこ！：による恩 
恵はどの程度あるのでしよう？ 実数演算 
の ベンチマーク である WHETSTONE を 
使用して，いくつかデータを取ってみまし 
た（表1)。 Ratio の比較対象は初代 X 68000 
に float ver . 1.00 でのデータです。 

X 68030 Dash 仕様 （33 MHz ) でコ プロが 
ない場合, WHETSTONE が約 270 k [WHE 
TS / SEC ] ほど出します。コプロをっけてコ 
ンパイルしなおすと，最速で約203 0 k[WH 
ETS / SEC ]。 だいたい， 7. 5倍ぐらいコプロ 
セ ツサによって実数演算が高速になります。 
一方，整数演算が中心である DHRYSTON 
E は'ほとんど速くならないのが事実です。 

っまり，実数演算なら間違いなく高速に 
なり，整数演算は高速化されないというこ 
とになります。したがって，コプロによる 
高速化のキーは，どのようなアプリケーシ 
ョンがどのようなところで実数演算を使っ 
ているか？ということになります。 

では実際に，実数を多く使用したプログ 
ラムは，いったいどのぐらいあるのでしよ 
う？ たとえばゲーム。スプライトを使用 
した アクション ゲームの大半は，まず使用 
していないでしよう。よってコブロを接続 
してもまったく恩恵はありません。では， 
最近流行の 3 D ゲーム，たとえば本誌の浜崎 
氏が作成している SION シリーズなどはど 
うでしよう？ 一見 3 D のための実数演算 


をしているようですが，演算の大半は，固 
定小数点化して計算を単純にしています。 

C 言語で実数というと浮動小数点数のこ 
とを手旨します。浮動小数点は仮数部と指数 
部に分かれ，実際に表記するときは 6 . 03 X 
10 23 などと書きます。この場合， 6. 03が仮数 
部で10 23 が指数部です。このような浮動小 
数点は，どのような桁を持つ演算でも，仮 
数部の有効数字の分は計算値が保証されま 
すし，指数部の限界の範囲まで値を保つこ 
とができます。その代わり，計算速度は遅 
くなります。そこでそれを代行する意味で 
コプロを接続するのです。 

しかしながら，演算するデータサイズが 
あらかじめほぼ「予想がつき j , 与える値の 
桁がどれもほぼ同じであるなら，小数点の 
位置を固定し，とある範囲内で計算を行っ 
ても誤差は大きく出ません。これらはビッ 
卜数列に影響するので説明を割愛します。 

ここで いいたい のはコプロを利用して浮 
動小数点演算するよりも， MPU が固定小数 
点を利用したほうが速いということです。 

レイ トレーシングや本誌3月号の Sound 
Effect の特集のように，できる限り出力結 
果の「誤差を小さく j したい場合，浮動小 
数点を使わねばなりません。しかしながら 
リアルタ イム 性の高い ソフ トウエアの場合， 
出力結果の正確さよりも，速度を重要視し 
なくて はいけない ので，このように固定小 
数点化するわけです。浮動小数点と固定小 
数点の利点と欠点を表2にま t めてぉきま 
しょぅ。 

一方，実数演算はいままでの説明どぉり， 
精密ではありますが，有効数字である仮数 
部が桁あふれする計算のときに可逆にはな 
りません。た t えば100/33を A という浮動 
小数点数で確保した変数に代入し，この A 
を33倍したときに完全に100に戻るという 
保証はありません。机上の計算では答は100 
になります力 5 '，コンピュータの場合， A は割 
り切れない値ですから，誤差が出てしまい 
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ます* 3 。 

したがって，アルゴリズムを設計する際， 
「可逆にならなくてはいけないプログラ 
ム」を必要とするときには，浮動小数点を 
利用しないことになります。すなわちコブ 
口は利用しません。たとえば可逆圧縮プロ 
グラム （ lha から pic , ice などといったもの） 
には利用しないことになります。 

したがって，コプロを利用する必要があ 
るプログラムは， 

1) 精度が必要であるもの 

2) 非可逆でもよいもの 
ということになります。 

コプロはよく，技神 f 計算をする人にしか， 
恩恵がないといいますが，これは当たって 
いるかもしれません。実際，アプリケーシ 
ョンでは SX - WINDOW の Easydraw ぐら 
いしか，高速になるものはありませんし。 
これとて，正確さがほとんどいらない部分 
は固定小数点化しているらしく（推定)，コ 
プロを実装しても体感で 1.1 〜 1.3 倍程度し 
か高速化しません。浮動小数点演算と固定 
小数点演算の比率がものをいっているので 
しようが，ベンチマークでは 7. 5倍を誇った 
演算処理能力は，どこに消えているのでし 
ょうか？ 

*3 ただし，この程度の割り切れない値は，仮 

数部が9.9999……になり， 1.00 ……に桁上げさ 

れるケースが大半です。ここでの説明は便宜上 

のものと考えてください。 

Human 昍 k の実数処理 

まず， Easydraw はなぜあまり速くなら 
ないのでしようか？ これは， Human 68 k 
の実数演算処理の管理方法に問題があると 
いえます。 

Human 68 k 上のプログラムは，実数演算 
処理で float ?, x を利用します。 floatl . x は特 
殊なので除外したとして， float 2. x , float 
3. x , float 4. x は利用しているハードウエア 
環境によって選びます。 

float 2. x はコプロセツサのまったくつい 
ていないシステムで利用します。どのシス 
テムでも利用できるものなので，市販され 
ているソフトには，たいていこれが添付さ 
れています 0 ver . l .* と ver .2. * では速度 
が圧倒的に違います。 


float 3. x は compactXVI までの， CPU が 

表 2 浮動小数点と固定小数点 



浮動小数点 

固定小数点 

表現できる 
値の範囲 
有効数字 
処理速度 

約 10_ 307 〜10 +308 
(64 bit ) 

15桁 
遅い 

32 bit において， 

約10桁の数 

10桁 
速ぃ 


68000のマシンで，数値演算プロセツサを接 
続したものに利用します。ただし ， Xellent 
30 ( s ) を導入した場合は float 4. x が利用で 
きます。 

float 4. x は， X 68030 のように CPU が 
68030で68882が使用できるマシンで動作し 
ます。 

このように3種類の環境でそれぞれ違う 
float ?. x があるわけです。いちばん速いの 
は float 4. x で，次いで float 3. x ， 最後に float 
2. x です。 

アプリケーシヨンで実数演算する場合， 
float ?. x で 拡張 される フアン クシヨンコー 
ル ($ FE ?? コール） を使って実数演算を行い 
ます。 float を変えるだけで，それまで使用 
していたプログラムが一挙に高速になると 
いうのが「理想」だったようですが，現実 
はそうではありませんでした。言 I •算時間よ 
りも，明らかに FE ~ のフアンクシヨンに分 
岐したりする時間が大幅に取られ，結果， 
最高速であるはずの float 4. x をもってして 
も， float 2. x よりベンチマークで2倍弱し 
か速くならないというオチが待っていたの 
です。もっとも，基準となる float 2. x がかな 
りがんばっているからという話があるんで 

表 1 whetstone benchmark 結果 


すが……。 

これではコプロは本来の性能を生かすこ 
とができません。そこでアプリケーション 
側で直接コプロセッサを呼び出す方法を使 
用することにします。 

常駐する float ?. x がマ シンの 種類によっ 
て違うように， この 方法は マシンに よって 
方法が違います。それらを以下に述べてみ 
ました。 

1) CPU が68000のとき 

実は， MC 68000に数値演算コプロセッサ 
はハードウェア上接続できません。したが 
って， I / O バスラインを使用して，コプロセ 
ッサのプロトコル （ CPU と FPU の通信信 
号） をエ ミュレ ーションしなくてはいけま 
せん。本来 MPU が自動で処理することをソ 
フトで行うので，かなり時間を取られます。 
68881/2の上では計算済みでも， MC 68000 
からデータを取りにこないという感じで， 

コプロセッサの機能を完全に生かすことが 
できません。結局，68881と68882の両方が 
接続できますが，ほとんど速度差は出ませ 
ん〇 

コプロセツサプロトコ ルの エミュレ ーシ 
ヨンを，いちから書いていくのは非常に面 


ちようどよい純正マシンなどがなかったため，あまり参考にならないかもしれないが。 


machine 

fpu 

float 

Program 

Ratio 

k whets/sec 

040 turbo 35 MHz ( cb ) 


float 040 + pfloat 

whet 040 f 

187.95 

2564.10 

040 turbo 35 MHz ( cb ) 


float 040 + pfloat 

whet 040 

184.63 

2518.89 

040 turbo 35 MHz ( wt ) 


float 040 + pfloat 

whet 040 f 

150.82 

2057.61 

040 turbo 35 MHz ( wt ) 


float 040 + pfloat 

whet 040 

147.47 

2012.07 

040 turbo 35 MHz ( wt ) 


float 040 + pfloat 

whet 030 f 

138.30 

1886.79 

040 turbo 35 MHz ( cb ) 


float 040 + pfloat 

whet 

102.63 

1400.56 

040 turbo 35 MHz ( wt ) 


float 040 + pfloat 

whet 030 

70.21 

957.85 

040 turbo 35 MHz ( wt ) 


float 040 + pfloat 

whet 

69.81 

952.38 

X 68030 Dash 

68882 

float 4 .x vl .02 

whet 040 f 

148.68 

2028.40 

X 68030 Dash 

68882 

float 4 .x vl .02 

whet 030 f 

140.96 

1923.08 

X 68030 Dash 

68882 

float 4 .x vl .02 

whet 040 

138.56 

1890.36 

X 68030 Dash 

68882 

float 4 .x vl .02 

whet 

37.47 

511.25 

X 68030 Dash 

68882 

float 4 .x vl .02 

whet 030 

36.93 

503.78 

X 68030 Dash 


float 2 .x v 2.03 

whet 

19.76 

269.69 

X 68030 Dash 


float 2 .x v 2.03 

whet 030 

19.48 

265.75 

Xellnt 30( lh ) 

68882 

float 4 .x vl .02 

whet 040 f 

117.46 

1602.56 

Xellnt 30 

68882 

float 4 .x vl .02 

whet 040 f 

100.96 

1377.41 

Xellnt 30 

68882 

float 4 .x vl .02 

whet 030 f 

100.68 

1373.63 

Xellnt 30 

68882 

float 4 .x vl .02 

whet 040 

88.00 

1200.48 

Xellnt 30 s 

68882 

float 4 .x vl .02 

whet 030 f 

72.88 

994.29 

Xellnt 30 

68882 

float 4 .x vl .02 

whet 030 

18.27 

249.25 

Xellnt 30 s 

68882 

float 4 .x vl .02 

whet 030 

11.66 

159.06 

X 68000 XVI 24 MHZ 

68881 

float 3 .x v 2.00 

whetf 

53.50 

729.88 

X 68000 XVI 

68881 

float 3 .x v 2.00 

whetf 

37.40 

510.20 

X 68000 XVI 

68881 

float 3 .x v 2.00 

whet 

12.23 

166.94 

X 68000 XVI 


float 2 .x v 2.03 

whet 

6.43 

87.77 

X 68000 SUPER 


float 2 .x v 2.03 

whet 

3.86 

52.68 

X 68000 初代 


floats.x vl .00 

whet 

1.00 

13.64 


Ratio = ( whets / sec )/13. 64； 

初代 X 68000 でず1(^2』\/6「1.00を利用したときの値を丨とする 


gcc version 1.28 Tool #2( X 680 x 0) 
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倒な処理です。どのくらい面倒かは，本誌 
1992年9月号の私の記事を参照してくださ 

い。 

実際には，どの命令でもだいたい同じよ 
うな処理をしますから，これらはライブラ 
リ化するのが妥当です。 libc では fppp . x と 
いうアセンブラフイルタを通すことにより， 
コプロセッサ命令をコンパイルすることが 
できます。 fppp . x を利用すれば，コプロと 
して使用できないはずの MC 68000で，あた 
かもコプロとして接続できているかのよう 
にプログラムを書くことができるのです。 

ただし ソース レ ベルな ので，デバッガで追 
うときには涙が出るような作業をしなくて 
はなりませんが……。 

それでも， I / O 接続された数値演算プロ 
セッサを直接操作することにより ， WHET 
STONE が XVI で 510 k [ WHETS / SEC ] 出 
すことができます。たとえ数値演算プロセ 
ッサを利用しても， float 3. x を使用すると 
167 k [ WHETS / SEC ] しか出ないのですか 
ら，これは大きな差といってよいでしよう。 

なお，こういった I / O 接続では，「数値演 
算 コプロセッサ」 という表記は正確ではな 
いので，特に「数値演算 プロセッサ」 と区 
別して呼ぶことがあります。 

2) CPU が68030のとき 

X 68030 の場合，コプロは完全にコプロと 
して動作します。プログラムは xgcc によっ 
て，完全にコプロ命令を利用できるように 
なります。 

X 68030 Dash 仕様で， float 2 .x ver 2.02 
使用時， 270 k [ WHETS / SEC] o float 4. x を 
通してコプロを使用すると 511 k[WHETS 
/ SEC ] しかいきませんが，直接コプロセッ 
サの命令を吐き出すと， 2028 k [ WHETS/S 
EC ] の速度を出すことができます。これは， 
コプロセッサ使用前の 7. 5倍の速度です。 


GCC はデフオルトで68000用のコードを出力 
するようにできています。しかし， GCC にはよく 
用いられている最適化オプションの並び以外に 
も，機種別に锻適化するための追加指定があり 
ます。それらを使うことで互換性は失われます 
が，より高速なコードを出力することができま 
す。 

CPU 別の指定には以下のようなものがありま 
す。 

-m 68020 

直接数値演算とは関係ないが， MC 68020/30用 
に最適化されたオブジェクトを出力する。68000 
マシンでは実行できなくなる。 

-m 68881 

68881/2をコプロセッサとして接続したとき 


Xellent 30( s ) の場合も同じバイナリが使 
えます。 

。の ソースの 最適化 

ここまでの話で，伝説のように互換性が 
高かった X 680 x 0 シリ_ズでも，機種ごとに 
オプティマイズを変えたほうがよ いこ とが 
わかるでしよう。特に68030+ 68882のシス 
テムは，ほかのシステムと一線を画してい 
ます。 

まずこの表1の詳しい見方をお話ししま 
す。 

machine というのは，使用したコンピュ 
—夕です。 040 turbo 35 MHz というのは X 
68030 -35 MHz 仕様のマシンに 040 turbo を 
搭載したコンピュータを指します。 （ cb ) は 
コピーバックキャッシュ利用時， （ wt ) はラ 
イト スルー キャッシュです。当然，コプロ 
セッサはサブセット（縮小版）がオンチップ 
で入っているので fpu のコラムに記述はあ 
りません。 

X 68030 Dash は X 68030-33 MHz 仕様で 
す。キャッシュは命令/データともに ON で 
ベンチマークテストしています。 

Xellent 30 は X 68000 XVI の無改造機に搭 
載， Xellent 30 s は X 68000 SUPER の無改造 
機に搭載しています。 

program というのは，プログラムの名前 
です。実はこのプログラムは，すべてひと 
つのソースです。 WHETSTONE のヘッダ 
部に，リスト1のようなことが記述され て 
いて，リスト2のような makefile (私はあ 
まり makefile を書くのがうまくありませ 
ん）で コンパイルして います。ただ， fppp . 
x を利用した whetf は X 68000 + 68881/2の 

システムでしかコンパイルできないようで 

す。 


C 3 CC における数値演算指定のまとめ 


のためのオブジェクトを出力する。実数演算が 
直接行われるようになるので格段に速度が向上 
する。68881/2を接続していないマシンでは実行 
できなくなる。 

-m 68040 

68040用に最適化されたオブジェクトを出力 
する。68040用となってはいるが，68030と68882 
という構成のマシンでも実行できる。 

また，ライブラリに libc を使用している場合に 
は特定のシンポルを定義することによって，演 
算周りの処理を特定の環境用に変えることがで 
きます。 

__ DIRECT _ IOFPU __ 

X 68000 用数値演算プロセッサボードなど， I/O 
接続された68881/2を直接呼び出すためのオブ 


それでは以下にそれぞれのプロダラムの 
説明を書きましょう。 

1) whet 

もっとも基本的な方法でコンパイルした 
ものです。すべてのマシンで動き，互換性 
は確実です。 

2) whet 030 

コプロセッサ のない68030に最適化する 
ように コンパイル しているものです 。 gcc 
のオプションに - m 68020を追加します。な 
ぜか WHETSTONE の場合， whet 030 のほ 
うが whet よりも遅いようです。本来，速く 
ならなくてはいけないはずなのです力 5 '，な 
ぜなのでしようか？ 

3) whet 030 f 

コプロセッサのついている 68030 マシン 
に対して最適化したものです。 gcc のオプ 
シ ョンに， - m 68020 - m 68881を追加しま 
す。さらに ソース 中で math . h を include す 
る前に， 

#define — DIRECT — FPU __ 

と宣言しているため，数学関数はコプロセ 
ッサ命令に展開されます。 

4) whet 040 

gcc のオプションに - m 68040 を設定した 
だけのものです。68040にはサブセットのコ 
プロが入っていますが，このサブセットの 
コプロセッサには実数演算の四則演算程度 
しかないため， math . h の数学関数を展開し 
ないほうがよいかな？と考えたのですが， 
ベンチマークでは 下の whet 040 f のほうが 
速かったようです。 

5) whet 040 f 

gcc のオプションに- m 68040を与え，プロ 
グラム中， math . h をインクルードする前 
に， _ DIRECT _ FPU _ を宣言しているも 
のです。 

040と書いてあるのに030マシンで動いて 


ジェクトを出力する。数^!演算プロセッサをつ 
けない X 68000 や X 68030 では動作しない。 
__ DIRECT _ FPU __ 

X 68030 で68882を使用した場合のオブジェク 
卜を出力する。 X 68 000や68882をつけない X 
68030では動作しない。 

このシンボルを定義するには，次の2通りの 
方法があります。 

C 言語のソース中に， 

#define 〜 

と記述しておくか， GCC の起動時に， 
- D __ DIRECT _ FPU __ 

のようなオプションを加える方法です。数値演 
算を多量に行うブログラムではこのような処置 
が非常に有効になってきます。 
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このプ□グラムは i i be 用に技正したものてす I 


/"define POUT 

^define ITERATIONS 

* Include <math.h> 
•include <stdio.h> 
♦include <sy3/iocs.h> 

* include <Bys/dos.h> 
^define TlmerOn 
#deflne TlmerOff 

double xxl, 


tlcksl 
2, xx3, 


=_loos_orUime( I 
s _ioc3_ontime(I; ticks* 

xx4, x, y, z, t, tl,t2; 
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いるのは，040よりも030のほうが命令数が 
多いためです。 

68030+68882のマシンでも，68040マシン 
でも，この最適化方法がいちばん速かった 
ようです。 

6) whetf 

CPU が68000のマシンでしかコンパイル 
できません。 gcc のオプシヨンに - m 68881を 
与え，プログラム中で， 

#define _ DIRECT _ IOFPU __ 

と定義しています。 

これによって， I/O バス接続された MC 
68881/2を直接コントロールし，高速に演算 
を行います。 fppp.x が必要になるようで 
す。 

以上の結果， whet 030, whet 030 f はあまり 
意味がないようです。 WHETSTONE だけ 
の片寄ったベンチマークテストですが，コ 
プロセッサを接続したマシン用に whet 040 
f を， I/O バス数値演算プロセッサに whetf 
を，すべてのマシンで動くように whet をと 
いうようなスタイルで3つのバイナリを用 
意すると，環境ごとに最適化できるという 
結果が表れました。 

なお，どのようなプログラム ソース も， 
このようにコンパイルしたら，速度アップ 
するわけではありません。プログラム中に 
double , float などの演算を使っている必要 
があり，変数の宣言がされていること，も 
しくは math , h を include していることが必 
要になります。たいていのプログラムでは 
関係ないでしょう。 


考察 


float 2. x ver .2.03 を利用 

していたとき 

上り， 

• MC 680011搭載機の場合 

float 3. x を利用 

1.90倍 

fppp.x を利用 

5. 81倍 

Xellent 30 + float 4. x 

2. 83倍 

Xellent 30 + fpu 最適化 

15. 7倍 

• MC 68 D 3 D 搭載機の場合 

float 4 .x を利用 

1.90倍 

fpu 最適化 

7. 71倍 

040 turbo + float 40. x 

約5倍 

040 turbo + fpu 最適化 

約10倍 

( pfloat.x を利用） 


以上のように実数演算を高速化すること 


ができます。 

今回はアセンブラを使った高速化につぃ 
ては，あえて触れなぃことにしました。と 
ぃうのも，68040の浮動小数点演算命令群は 
非常に少なく， C 言語の吐き出すソース以 
上のものを書くのは，かなり難い、と思わ 
れたからです。 

EX-System がそれぞれの数値演算環境 

に対応したバイナリコードをぃくつかセッ 

卜して発売するようなので，68030 CPU や 
コプロセッサを持ってぃるユーザーは快適 
な環境を楽しめるかもしれません。私個人 
としては， Easydraw ver .2 でも出てくれ 

て， コプロセツサが対応 していれば . い 

いんですけど。 

ねえ0 


リスト1 


ter -fst 
- 丄 iocs 


whet04Cf.x whet040.x whet030f.x whetC30.x 
x : whet.c 

-o whet040f.x whet.c -0 -ra 68040 

e -fforce-mera -fforce-addr -foo 


gcc -O ' 
rength- 
-ldo3 

0.x : wh 
gcc -o 

trength- 
Idos 

.X : whet 
gcc -o wh 
rength-rei 


whet040.x : whet.c 

-o whet040.x whet 
er -fstrength-reduce -ffor 
-liocs -1 


-0 -m 68040 


whet.x wheteml.x 


-D 04Of _ -fomit-fra 
bine-regs -finline-fu 


-D 040 -fomit-fr 


e-poin 

ctions 


ter -fstrength-reduce -ffor 
-liocs -ldos 

whet030.x : whet.c 

gcc -o whetO30.x w 
ter -fstrength-reduce -ffor 
-liocs -ldos 


whet.x : whet.c 
gcc -o 
ter -fstr 
-liocs 


trength- 

-ldoa 


rarae-pomt 

-fforce-addr -fcombine-regs -finline-functions 

0 -m 68020 -m 68881 -D — 030f — -fomit-frarae-poin 
-fforce-addr -fcombine-regs -finline-functions 

-fomit-frame-poin 
finline-functions 

i —000— -fomit-frame-poin 
ne-regs -finline-functions 


.c -0 -m 68020 -D_030 

mem -fforce-addr -fcombine-re 


whet.c -0 -D. 

-fforce-mem -fforce-addr -fcombi 
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*ifdef 

<endif 


TimerOfC; 

POUT 

Pout(n2, n3. n2, el(0). el[2|, e l [3 ]); 


/* MODULE 3 : a 
for (i 


TinerOff; 
tifdef POUT 

Pout{n3. n2, n2, el(0], el(l],el(Z| , e 1[3 ])； 


TimerOn ； 

MODULE 4 : condi ti_ 


ilfdef 

*endif 


TimerOff; 
f POUT 

Pout(n4, j. 


/» MODULE 5: omitted 

TimerOn ； 

integer i 


j = j « (k - j» » (1-k )； 

k=l*k-(l-j)*k; 

l=(l-k)*(k*J); 


el[l - 2| 
eltk - 2| 


#Lfdef POUT 

Pout(n6, j, k, el{0], el【l 

tendLf 

TimerOn ： 

/• MODULE 7: tri«. functions */ 


,el(21,el[3 


for(i = l ; i 
xx 1 : 



TimerOff; 

*ifdef POUT 

Pout{nl,n 1 1 nl, xxl, 

iendlf 


el 【 0| =1.0; 
el [ 1 ]=el(2] = el 


Int iii; 

int loops ： 1 : 

printfC'VnWhetatone Benchmark XsVn",_TRGHES_) : 
printfl • , iteration=Xd¥n" , ITERATIONS )； 


for(iii=0;iii<loops;iiitt)( 


345 

210 


nil 

/* MODULE l : simple 


* ITERATIONS ； 

* ITERATIONS ； 

« ITERATIONS ； 

* ITERATIONS ； 

* [TERATIOSS ； 

* ITERATIONS ； 

* ITERATIONS ； 

* ITERATIONS ； 

» ITERATIONS ； 

* ITERATIONS ； 

le identifiers 



x = t * (x y); 
y = t * < x ♦ y); 
*z = (x ♦ y) /t2; 



el[jl=el(kl ； 
ellkj = elU); 
elUl=el( j | : 

) 

*ifdef POUT 

Pouttn, j, k, xl, xZ, x3, x4) 



printf("X5d X5d X5d Xll.3o Xll.3e Xll.3e Xll.3eVn M ,n, j. k. 



David Hinnant 
SCI Syateoa, Inc. 

(decvax, akgua} ! tncnc! rti-ae l! sc Irtp! 


特集 F の哲学 




) 

TimerOff; 

#lfdef POUT 

PoutlnT, j, k, x 

tend!f 

TimerOn; 

/* MODULE 8 : procedure < 


for (i =1;i <= n8; l 

. 4zJ; 


n7 ； l +=1J ( 

atan(t2»sin<x)*coa{x)/(co8{xfy)* 
atun(t2*ain(y)*cou(y)/(coa(x+y>♦ 


TimerOff; 
#lfdef POUT 

Pout(n8. 

#eadif 


TimerOn ； 
/* MODULE9 ： arr- 


tifde 

#endl 


el[0| = 1.0; 
el【l | = 2.0; 
el[2) = 3.0; 


TimerOff; 
f POUT 

Pout(n9,. 


TisnerOn ； 

/* MODULE 10: integer 


TimerOff; 

Sifdef POUT 

Pout(nl0, j, k, xxl, 


TimerOn ； 
LEU: sta 

0.75; 


for( 


i <s nit; L t=l) 
sqrt( exp< log(x» / tl)) 


Tine 

POUT 


rOf f ； 


#endif 


seconds ： (double)ticks/{doubleJloops/( 10»ITERATIONS )； 

printf("VnWhetstone runs in X0.2f seconds. X0.2f K whets/aecondVn.. 
1000.0 /seconds); 

printf("Ratio to the first X6BOOO and the first float2.x : X5.2(Vn 
30/seconds); 
exit(0); 




e[4 ]； 

register int 



► Xellent 30 の取り付けついでに，本体をバラして掃除してやりました。意外にホコリがた 
まっていますね。あとは5，6力所細工して組み立て。う一ん快適。 

渡辺久孝 (28) 大阪府 
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コンノ q ラの挙動を知る 


GCC における最適化 


Nakamori Akira 中森章 


最適化されるのはなにもアセンブラだけではない 
C 霤語では自動的に最適化され，そして GCC は非常に優秀なコンパイラだ 
ここでは用懑されてし\るものを有効に使うことを考えてみよう 


はじめに 

現在， X 680 x 0 の開発で使用されている C 
コン ハ。イラは GCC (GNU CC ) がほとんど 
です。シャープからも純正の C コンパイラ 
である XC が発売されていますが， XC は出 
力するコードの質があまりよくなく最適化 
もほとんど行わないので，現在ではそのラ 
イブラリ以外は見捨てられた格好になって 
います。 

今回は X 680 x 0 の実質上の標準になって 
いる GCC でどのようなコードの最適化が 
行われているか紹介しましよう。すでに 
GCC の最適化については何度か解説した 
ことがありますが， XGCC の最適化は知ら 
ないでいるとかなり損をしてしまうことも 
あります。特に最適化オプションをつけな 
いで使っている人にはぜひとも，また，普 
段は「おまじない」としてオプションを設 
定している人もその内容の確認の意味で読 
んでみてください。 

顧化の実際 

GCC の特長は出力するコードの最適化 
がよく行われているということです。コン 
パイラの最適化の理論は昔からエイホとウ 
ルマンなどの教科書でいくつも紹介されて 
います。しかし，数年前まで，その昔なが 
らの理論ですら実際に適用している C コン 
パイラというのはほとんどありませんでし 
た（少なくとも適用しているとは思えなか 
つた）。現在のパソコンやワークステーシヨ 
ンの世界では C コンパイラの性能競争が激 
しく，ひととおりの最適化は行われるよう 
になっているようですが， GCC は昔から意 
欲的に最適化を行ってきており，この点ほ 
かの C コンハ°イラに一歩先んじていました。 

ここでは GCC が実際に行っている最適 
化を紹介するわけですが，使用した C コン 


パイラはソフトバンク刊の 「 X 680 x 0 Dev 
elop . & libc II 」に収録されているバージ 
ヨンです。 

基本的に環境変数の GCC _ OPTION には 
なにも設定せずに，最適化は， 
gcc -S -0 hoge.c 

など！： コマンド ライ ン のみからのオプシヨ 
ンスイッチで指定しています。 

定数の畳み込み 

これはコンパイル時に計算可能な式をあ 
らかじめ計算してしまう最適化です。たと 
ぇば， 

x = 2*3 ； 

という式がある場合，実行時に常に 2*3 を 
計算 して x に代入するのは時間の無駄です。 
それよりも式を言 f 算して， 
x = 6 ； 

としてぉけば x には直接6を代入するだけ 
でよくなります。 

このように直接定数式をプログラム中に 
記述することはまれかもしれません。しか 
し，プログラムではプリプロセッサの # def 
ine で定義された定数値と別の数値との演 
算は非常によく現れるのでこの最適化は重 
要になってきます。たとえば， 

#define H 0 GE 100 

という宣言があるとして，プログラム中に 
x = H 0 GE + l ; 

とか， 

x = 30* HOGE ； 

文があるとします。このような文はプリプ 
ロセッサを通過してコンパイラに渡るとき 
には， 

x = 100 + l ; 
x = 30*100； 

と展開されているので定数の畳み込みの意 
味が大いに生きてきます。これはもっとも 
基本的な最適化ですからやってないコンパ 
イラはまずないでしよう。 


また，直接に式で表されていなくても， 
あらかじめ値を計算することで実行速度を 
上げられる場合もあります。たとえば， a と 
いう int 型配列の， 
a[i + l ] 

という要素を参照する場合，要素のアドレ 
スは， 

a のア ドレス + (i + l )*4 
によって計算されます。このとき 
( a のア ドレス +4)+ i *4 
と変形して （ a の アドレス +4) をあらかじ 
め計算しておけば i に1を加えてから4倍 
するという操作が単純に i を4倍する操作 
に置き換わります。これは a[i + l ] がループ 
内に現れるとき特に有効です。リスト1に 
定数の畳み込みをともなうプログラムとコ 
ンパイル結果を示します。 

定数似通 

これは，定数が代入されている変数の参 
照を，その定数の参照に置き換える処理で 
す。 

たとえば， 

x = l ； 

y = x +2; 

は， 

x = l ； 
y =3; 

とすることができます0リスト2に定数の 
伝播に関するプログラムと コンパイル 結果 
を示します。ところで， GCC では大域変数 
に対しては，通常は，定数の伝播を行わな 
いようです。 

しかし， GCC には大域変数をレジスタに 
割り付ける， 

- fiorce-mem 

という（最適化の） オプション スイッチが 
あります 0これをつけてコンパイル すると 
大域変数にも定数の伝播が行われるようで 
す0 
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単純代入の削除 

a = b ； 

のような演算のない代入を単純代入といい 
ます。変数 a と b は同じ値を持つため ， a 
の參照を b の参照に置き換えてしまうこと 
で， 

a = b ; 

という代入文を削除できる場合があります。 
たとえば， 
a = b ; 

X — 3 » 

y = a — c , 

は， 

x = b + c ; 
y=b — c , 

と置き換えることができます。通常，この 
ような単純代入文を記述することはありま 
せんが，さまざまな最適化の過程で生じる 
ことが多いそうです。したがって，単純代 
入文の削除は最適化においては必須な技術 
になっています 0 リスト3に単純代入文を 
削除する プログラム の例と コンハ。 イ ル 結果 
を示します。 

無駄コードの削除 

よく考えずに プログラムを 書くと無 Ik な 
コードが発生してしまうことがあります。 
たとえば， 

• return 文よりも後の未到達コード 
• 宣言しただけで使用しない変数 
リスト1| 

/* 

⑽み込み 

in t a [ 10 ] ; 
int x,y,z; 
foo() 

{ 

int i; 
x=2*3; 
y=l+2f3+4 ； 
for{i=0;i く 9;i++) 
a[i+lJ=x ； 

} 

-コンバイ/唯果—— . . 

gcc -S -0 でコンパイル 

_foo : 

link a6 ,#0 

tnoveq.1 #6,d2 : 2*3 

move.1 d2,_x 

moveq.1 #10,d2 ;1+2+3+4 

move.1 d2, _y 

moveq.1 #0 f dl ；i = 0 

lea _a+4,a0 ； a のアト * レス +4 


• 条件が常に偽の if 文 
• 実行されないループ 
などです。 

これらのコードは最終的な実行結果に無 
関係ですから，それらに対するコードを生 
成することは実行速度の面からもプログラ 
ムサイズの面からも不利になります。この 
ような無駄コードは削除されなくてはなり 
ません。わざわざ無駄なコードを書く人は 
いないと思いますが， コンノ 、。イラのコード 
生成の仕方によっては，たまたま無 tk なコ 
ードが生まれる場合もあります。 

また使用しない変数を宣言することは結 
構あるのではないでしようか。リスト4に 
無®:なコードを含むプログラムとそのコン 
パイル結果を示します 0 GCC ではすベての 
無^:コードが削除されて非常にスツキリし 
たコードを生成しています。 

共通部分式の削除 

プログラム 内では意図的にある いは 無意 
識に同じ式を何度か繰り返して書く場合が 
あります。同じ値を持つ式が2力所以上で 
現れる（これを共通部分式という）ならば， 
それらを一度に計算したほうが演算回数を 
減らすことができます。これが共通部分式 
の削除と呼ばれる最適化です。これは いわ 
ゆる最適化 コンパイ ラならば必ず行ってい 
るもっとも代表的な最適化です。たとえば， 
x = a 氺 b+c ; 
y = a * b_c ; 

という式があれば， a * b という共通部分式 
を認、識して， 
t = a*b ; 
x = t+c : 
y = t—c i 

という式に変換するのが共通部分式の削除 

U スト3 

/* 

鞠似の_ 

int x,y; 

foo () 

{ 

int a,b,c; 
a = b; 
x = a+c; 
y = a-c ； 

/* 以後 a は参照しない*/ 

} 

-コンパイ;嘴果 - 

gcc -S -0 でコンパイル 

foo : 



U スト S 


/* 

雜の伝播（その 1) 

*/ 

int a , b , c ； 
foo() 

{ 

int x,y,z; 
x =1; 
y = x +2； 
z = x+y; 
a - x ； 
b = y ； 
c = z; 

} 

- コンパイ祕果 - 

gcc -S -0 でコンパイル 


foo : 

link a6 ,#0 

moveq.1 #l ,d0 ； x=1 

move.1 dO,_a 

moveq.1 #3,d0 ; y=x+2(=3) 

move.1 d0,_b 

moveq.1 在 4,d0 : z=x+y(=4) 

move.1 d0,_c 
unlk a6 
rts 



伝播（その 2) 


int x,y,z; 
foo () 

{ 

x =1; 


y = x+2; 
z = x+y; 

- コンバイ/增果 - 

gcc -S -0 でコンパイル 


_foo : 

link a6 ,^0 
moveq.1 #1,d0 
move.1 dO,_x 
move.1 x,d0 



addq.1?2,d0 
move.1 dO ,_y 
move.1 x,d0 

; : c + 2 を計算 


add.1 _y,d0 

: x+y を計筠 


move.1 dO,_z 


• i • 

unlk a6 
rts 



gcc -S -0 -fforce-mem でコン / くイ/レ 


foo : 

link a6 , 

moveq.1 #1,dO 

move.1 d0,_x 

moveq.1 *3,d0 ； 1+2 

move.1 d0,_y 

moveq.1=4,d0 ;1+(1+2) 

move.1 d0 ,_z 
unlk a6 
rts 


U スト 4 


/* 

無慰 : コード肖滁 
*/ 

int x ; 

foo() 


int i,j; 

J=°I /* 未使用変数 */ 

i = 0; 

ifm f ( i) ； /* 未到 3 コード " 

x= i ; 


return; 

= /* 未到達コード掌 / 


move.1 dl,dO 

link a.6 , =0 


- コンバイ;唯果 - 


as 1.1 ¢2 ,d0 ; i = 4 *i 

move.1 dl,d2 

;b 

gcc -S -0 でコンパイル 


move.1 x,(a0,d0.1);a[i+1]=x 

add.1 dO,d2 

: b+c 



addq.1 令 1,d1 

move.1 d2, x 


foo : 


moveq.1 #8,d2 

move.1 dl,d2 

； b 

1 ink a6 ,#0 


cmp.1 dl,d2 

sub.1 d0,d2 

； b-c 

moveq.1?0,dO 

； i = 0 

jbge ?5 

move.1 d2, y 


move.1 d0, x 

；x = i 

unlk a6 

unlk a6 


unlk a6 


rts 

rts 


rts 



特集 GCC における最適化 S3 




























です。この変換で代入の回数は増えてしま 
いましたが演算回数（この場合は実行の遅 
い乗算の回数）を減らすことができました。 
リスト5に共通部分式の現れるプログラム 
とコンパイル結果を示します。共通部分式 
がうまく削除されているのがわかると思い 
ます。ただ，このプログラムにはトリック 
があります。 a+b (加算）という式を a*b 


リスト5 


/* 


井 jfi 齡細|筛 


int x,y,z; 
int a,b,c ； 
foo() 


x=a+b-c : 
y=a+b+o ； 
z=a+b; 

} 

- コンパイ； - 

gcc -S -0 でコンパイル 


foo : 


link a6, 4Q 
move.1 _a,dO 


add. 1 _b,d0 

;a+b 

move.i d0,dl 

;(a+b) 

sub.1 _c,dl 

;(a+b)-c 

move.1 dl 


move.1 dO,dl 

;(a+b) 

add.1 _c,d1 

;(a+b)+c 

move.1 dl f _y 


move.L dO,_z 

； (a+b) 

unlk a6 



/* 

井 as 部分ぬ⑽蹄（その 2 > 

int x,y,z; 

int a,b,c ； 

foo() 

{ 

x=a*b-c; 
y=a*b+c : 
z=a»b; 

} 

- コンパイ;难果 - 

gcc -S -0 でユンパイル 


foo : 

link a6 ,#0 
move. 1 a3 , -(sp) 

lea _mulsi3,a3 

move.1 _b,sp) 
move.1 _a,-(ap) 
jbsr (a3) ; a*b 

addq.w #8,sp 

sub.1 _c,dO ; (a*b)-c 

move.1 d0,_x 

move.L _b,-(sp) 

move.1 ， a,-{spl 

jbsr (a3) : a*b 爾十 ® i 

addq.w ¢8 ,sp 

add.1 _c,d0 ; (a*b)+c 

move.1 dO,_y 

move.1 _b,-(sp) 

move.I _a,-(sp) 

jbsr (a3) ； a«b 再計 

move.1 d0,_z ； (a*b) 

move.L -4(a6),a3 

unlk a6 

rts 


gcc -S -0 -m 68020 でコンパイル 


•foo: 


link 

a6, -*0 


move 

1 a,d0 


mu Is 

1 ~b,d0 

； a«b 

move 

1 d0,dl 

； (a*b) 

sub. 

c ,dl 

； (a*b)-c 

move 

l~dl,x 


move 

1 d 0，51 

: (a<b) 

add. 

o f dl 

;(a«b)+c 

move 

l~dl ,y 


move 

1 d0,_z 

； {a 本 b) 

unlk 

rts 

a6 



(乗算）に置き換えると GCC でも（なにも才 
プシヨンスイッチをつけない限り）共通部 
分式の削除ができなくなってしまいます。 
これは乗算が関数によって実行される （M 
C 68000に32ビット乗算命令はない）ため 
に，一般的な最適化のアルゴリズムが使え 
なくなるためと考えられます（関数はいろ 
いろな副作用をともなうのでそれを含む式 
の最適化は難しい）。乗算がある場合は， 
- m 68020 


t = b — c + d ； 
for(i = 0; i <10 ;i + + ){ 
x = x + a ; 
a = t ; 

} 

としてコンパイルすればループ内での計算 
回数を減らすことができます。リスト6に 
ループ内不変式を持つプログラムとそのコ 
ンパイル結果を示します。なお，リスト1 
のコンパイル結果で，ループ外で （ a のアド 


というオプションをつけてコンパイルして 

みましよう。これは X 68030 (32 ビット乗算 
命令がある MC 68 EC 030 を使用している） 
用のコードを出力するためのオプションで 
す。この場合は乗算を含む共通部分式もち 
ゃんと削除されるようです。 

Jb - プ内不変式の移動 

ループ内にあって，値がループの繰り返 
しによっても変化しない式をループ内不変 
式といいます0このような式をループの繰 
り返しごとに計算し直すのは時間の無駄で 
す0そこで ループ内不変式はループに入る 
前に計算してしまうという考え方がありま 
す。これがループ内不変式の移動と呼ばれ 
る最適化です。たとえば， 
for(i = 0; i <10; i ++){ 
x = x + a ， 
a = b — c + d ; 

} 

というループがあるとき， （ b _ c + d ) の値 
はループ内で不変です。このような場合は， 

U スト6 


/» 

; u - ブ内孩劫麵 

本 / 

int x ； 

int a,b,c,d; 

foot } 

{ 

int i; 
a =1• 

for(i=0;i<10;i++){ 

a=b-c+d; /* 碰式 */ 


- コンパイ MS 果 - 

gcc -S -0 でコンパイル 


_f 〇〇 : 

link a6，#0 
moveq. 1 s 1 ,d2 
move.1 d2 f _a 
moveq.L #0,dl 
move.1 _b,dO 
sub.1 _c t d0 
add.1 _d,d0 
?5： 

move.1 _a,d2 
add.1 d2,_x 
move.1 dO,_a 
addq.1 #1,dl 
moveq.1 耸 9,d2 
cmp.1 dl,d2 
jbge ?5 
unlk a6 
rts 


; a =1 
;i = 0 


;b-c+d 


； x=x+a 
； a={b+c-d) 


レス +4) を aO レジスタに入れていたのも 
このループ内不変式の移動です。 

自動変数のレジスタ割り付け 

C 言語では使用頻度の高い変数を高速に 
参照するために（できるだけ）レジスタに 
割りイ十けるための register 宣言がありまし 
た。しかし，そのようなことは人間がいち 
いち指示しなくてもコンパイラが自主的に 
行うのが正しいあり方です。 

GCC では自動変数（局所変数）をできる 
だけレジスタに割り付けるようなコード生 
成を行います。そのため，自動変数を使用 
する式を高速に計算することができます。 
静的変数（大域変数）は通常はレジスタに 
割り付けられませんがコンパイル時のオプ 
シヨンスイツチ （-f force - mem ) でレジス 
夕に割り付けることも可能です。 

一般に RISC 用の C コンパイラが非常に 
性能がいいのは（ひととぉりの最適化のほ 
かに）大域変数のレジスタ割り付けがよく 
行われているからです。 GCC では大域変数 
のレジスタ割り付けはほんのオマケといっ 
た程度でしかなく，中途半端にレジスタ割 
り付けが行われるためか性能が低下する場 
合もあります0リスト7にレジスタ割り付 
けを行う例を示します。 

連続関数呼び出し時の弓 I 数ポップ 

通常の C コンパイラで， 
f ( a ， b ) ; 

という関数呼び出しをコンパイルすると次 
のようなコードが生成されます。 

push b :引数をスタックに積む 

push a ;引数をスタックに積む 

jbsr f ;関数を呼ぶ 
add #8 , sp ;スタックを補正する 

つまり，引数のプッシュによってずらし 
たスタックポインタを関数から戻ってきた 
後で補正します。ところで，もし関数の呼 
び出しが， 
f ( a ， b ) ; 
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g ( x , y )； 

のように連続する場合は， 

push b ;引数をスタックに積む 

push a ;引数をスタックに積む 

jbsr f ;関数を呼ぶ 

add #8 ,sp :スタックを補正する 
push y :引数をスタックに積む 

push x •，引数をスタックに積む 

jbsr g ;関数を呼ぶ 

add #8 ,sp :スタックを補正する 

となりますが，この命令列をよく眺めると， 


して，最終的なスタックポインタの補正ま 
で省略しています（素晴らしい）。もっとも 
常にこんな最適化を行うと不都合が生じる 
場合があるかもしれないので， GCC ではこ 
のようなスタックポインタの一括しての補 
正を禁止するコ ン パイ ル 時のオプシ ヨン ス 
イッチ （- fno - defer - pop ) も用意されてい 
ます。これで万全ですね。 

ところで，リスト8では最初の部分で先 
に述べた定数の伝播が行われているのがわ 
かると思います。 


jbsr f 
と， 

push y 
の間にある， 

add #8, sp 

はあまり意味のないコードであるとわかり 
ます。このコードを省略すると関数 g を呼 
ぶ前にスタックボインタの値が8だけずれ 
たままになります。しかし， S から戻って 
きた後に， 

adda.l #16 , sp 


;トプの最適化 

ループ内で配列要素を参照するときそれ 
がループごとに連続した領域になることが 
しばしばあります。たとえば， 
for ( i =0; i <100; i ++) 
a [ i ] =0; 

という int 型の配列を初期化するループを 
考えてみましよう。この場合，ループ内に 
ある a [ i ] という配列要素のアドレスは， 


によって一括してスタックボインタの補正 
をしてやればなにも不都合は起きません。 
GCC はこういう方法で関数呼び出し後の 
スタックポインタの補正を省略して実行速 
度を上げています。これを示すプログラム 
がリスト8です。 

なお，リスト8のコンパイル結果では， 
unlk 命令でスタックボインタが関数が呼 
び出された直後の値に復帰することを利用 


a のア ドレス + i * sizeof (int) 

によって計算されます。つまり1回の乗算 
と1回の加算が必要です。しかし，ポイン 
夕変数を用いた， 
p=&a[0]; 

for(i = 0;i<100;i++){ 

*p=0 ； 
p+ +; 


■ J スト 7 


のレジスタ害 110 付け 

add. 

1 al,d0 

b=c+e 

move 

.L dO.al 

e = b 

*/ 

add. 

1 dl,al 

e = b+d 

foo() 

move 

.1 d.3 , a0 

+a 

( 

add. 

1 d0,a0 

+ b 

mt a,b,c,d,e; 

add. 

1 d2,a0 

+c 

a=b : 

add. 

1 dl F aO 

+d 

if(b==e){ 

pea 

(al,a0.U 

+ e 

c=a+e ； 

jbsr 

f 


d=b; 

move 

.1 -4(a6),d3 


} 

unlk 

a6 


else { 

rts 








d=e; 


b=c+e; 
e=b+d; 

f(a+b+c+d+e )； 


大域変数のレジスタ割り付け 


- コンパイ U4S 果 - 

gcc -S -0 でコンパイ/レ 


_foo : 


?2: 


?3: 


link a6 ,#0 
move. 1 d3 , -(sp) 
move.1 d0,d3 
cmp.1 d0,a 1 
jbne ?2 
move.1 dO t d2 
add.1 al,d2 
move.1 dO,dl 
jbra ?3 

move.1 d3,d2 
sub.1 al,d2 
move.1 al,dl 

move.1 d2,dO 


;a=b 

； b-*-d0, e-^-al 

: c=b(c=a) 

； c=b+e(c=a+e) 
； d=b 


；c = a 
;c=a-e 
;d=e 

； b=c 


int x,y,z; 
foo() 

( 

x = y+1 ； 
z = x+y; 

} 

- コンパイノ唯果 - 

gcc -S -O -fforce-mem でコンノくイ J レ 


foo : 

link a6,?0 
move.1 _y,dO 
move.1 d0,d1 
addq.l れ ， cU 
move.1 dl,_x 
add.I dO.dl 
move.1 dl,_z 
unlk a6 
rts 


y 

tmp=y 
tmp=y+1 
x=tmp{x—dl) 
tmp=x+y 
z=tmp 


というループで同じことを行う場合は配列 
要素のアドレスをわざわざ計算する必要は 
ありません。 P + + によって次の要素のア 
ドレスを計算してはいますが，これは加算 
1回で行うことができます （ MC 680 x 0 のポ 

ストインクリメントアドレッシングを用い 
ればその必要もない）。これは ループ 内の計 
算の「強さ」を減少したことになります（当 
然実行速度は上がる）。これは演算強度の軽 
減（スト レングスレ デュース）と呼ばれる 
最適化です。 GCC は通常はこのような最適 
化は行いませんがコンパイル時に， 
- fstrengtn-reduce 

というオプションスイッチをつけることで 
演算強度の軽減を行うことができます。リ 
スト9に演算強度の軽減を利用したループ 
の最適化を行うプログラム例を示します。 
リスト9ではループの1回の繰り返しごと 
に配列要素を示すポインタの値が4ずつ増 
えていくので少し複雑なコードになってい 
ます。 

また， ループは 通常， 

?5： 


cmp.l dl , d 2 
jbge ?5 

というコードに展開されます。しかし，ル 
ープの内容がループの制御変数に無関係な 
場合は， 

?5： 


dbra d 0,?5 

というように， ループ 専用命令である， 

U スト8 

/* 

連谢出し時の引数ポップ 
foo() 


int a,b,c 
a=l : 
b=a+l ； 
c=b+l ； 
f(a,b); 
g(b,c); 
h (a, b, c ); 

} 



gcc -S -0 でコンパイル 


_foo : 

link 

a6,^0 


movem 

.1 d3/d4/d5 

-(sp) 

moveq 

.1 #1,d3 

a=1 

moveq 

•1 #2,d4 

b=a+1 

moveq 

.1 #3,d5 

c = b+1 

move. 

1 d4 ， - (sp) 

push b 

move. 

1 d3,-(sp) 

push a 

jbsr 

f 

f ( a, b) 

move. 

1 do f -(sp) 

push c 

move. 

1 d4 ， - (sp) 

push b 

jbsr 

§ 

3 ( b ， c) 

move. 

1 d5,-(ap) 

push c 

move. 

1 d4,-(sp) 

push b 

move. 

1 d3,-(sp) 

push a 

jbsr 

_h 

h(a,b,c 


movem. 1 -12(a6),d3/d4/d5 
unlk a6 


rts 
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dbra 

を使用して速度を稼ぐことがあります。こ 
の最適化も， 

- fstrength-reduce 
によって行われます。 

フレーム ポインタの削除 

関数の入り口では通常の C コンパイラで 
はスタックフレームを 生成し （ MC 680 x 0 で 
は link 命令を使う），フレーム ポインタから 
の相対位置を指定して引数や局所変数を参 
照します。たとえば， 
f ( x ， y ) 
int x ， y ; 

{ 

return ( x + y ), 

} 

という関数は MC 680 x 0 用の C コ ンパ イラ 
では， 
f ： 

link a 6，#0 

;フレーム ポインタを a 6 に 
move . 1 8( a 6) , d 0 ; x を dO に 
add.l 12( a 6)， d 0 ; y を dO に加算 
unlk a 6 ! スタック フレーム 削除 
rts 

と コンパイルされ るでしよう。しかし，関 
数に局所変数がまったくない場合， link 命 
令で フレーム ポインタを作らなくてもスタ 
ックポインタからの相対位置で弓 I 数を簡単 
に参照することができます。たとえば，上 


の 場合， 
f ： 

move.l 4( sp )， d 0 ; x を dO に 
add.l 8( sp )， d 0 ; y を dO に加算 
rts 

で十分用が足りてしまいます。このとき 
link と unlk の 2 命令が節約できたことにな 
ります（時間にして MC 68000で約66クロッ 
ク減少)。こんなうまい話を性能重視の GC 
C が見逃すはずがありません。 GCC ではコ 
ンハ 0 イル時に， 

- fomit - irame-pointer 
という オプシヨンスイ ッチを指定すること 
でスタックフレームの作成 （ link と unlk の 
実行）をやめることができます。これを示 
す プログラム 例が リスト 1〇です。 リスト 1〇 
を見てわかるように，関数内で局所変数を 
必要とする場合は必ず スタックフレームが 
作られるようです。 

関数のインライン展開 

c コンパイラの最適化の中で究極の最適 
化のひとつは関数のインライン展開です。 
これは関数の本体をそれを呼び出す位置に 
埋め込んでしまい，関数呼び出しの時間を 
節約する最適化です。確かに実行速度は向 
上する （ MC 68000で約40クロック節約）の 
ですが， コード サイズは明らかに増加しま 
すし，あえて関数として宣言されたものを 
コード 内に埋め込んでもいいものかという 
疑問も残ります。また，分割コンパイルの 


前には無力になってしまいますし，関数の 
インライン展開はベンチマーク以外にどの 
程度有用であるかどうかははっきりしませ 
ん〇 

しかし，関数のインライン展開は コン ハ。 
イラ技術としては興味深いものがあります。 
GCC でも簡単な関数については， 
- fmhne-runctions 

というオプションをつけてコンパイルする 
ことでインライン展開ができるようになっ 
ています（簡単な関数という定義はよくわ 
かりませんが)。 

リスト11に関数のインライン展開を行う 
プログラム例を示します。本当に関数が見 
事に埋め込まれていますね。リスト11では 
インライン展開したあとには定数の畳み込 
みの最適化がさらに行われています（引数 
が定数だと関数の戻り値が計算できてしま 
ぅ）。 

定数代入の麵化 

X 680 x 0 用の GCC では環境変数， 

GCC 一 OPTION 

に“ 0 ” が設定してあると， X 680 x 0 版で固 
有に拡張された最適イ匕地理が行われるよう 
になります。 

この最適化は，これまで紹介した最適化 
のほとんどが C 言語の ソース プログラムの 
レベルに関係するものであるのに対して， 
アセンブラの ソース レベルで行われるもの 
です。 


■ J スト9 


/* 

ノ u- ブの * afi 化（その 1) 

*ノ 

int x; 

int a[ 10 ] ; 

foo() 

{ 

int i; 

for(i=0 ； i<10 ； i++) 

a[i]=4*i-x; 

) 

. コンパイ，織 - 

gcc -S -O でコンパイル 


,f 〇〇 : 

link a6 ,vO 

moveq.1 #0 , d 1 i = 0 

lea _a,a0 
5 : 

move.1 dl,d0 

asl.l #2,d0 ； 4»i 

move.1 dO,d2 

sub.L _x,d2 ； 4*i-x 

move.rd2, <a0,d0.1) ； (a+4* i ) =4 * i-x 

addq.1?1,dl : i++ 

moveq.L *9,d2 

crap.1 dl,d2 

jbge ?5 

unlk a6 

rts 


gcc -S -O -fstrength-reduce でコン/くイノレ 


_f 〇〇 : 

link a6 t s0 
lea _a,a0 
moveq.1 4Q ,dC 


?5: 

move.1 d0,dl ; 4*i 

sub.1 _x,dl ; 4*i-x 

move.1 dl,(a0)+ 

addq.1?4,dO ； 4 *i+4 

moveq.1 #36,dl 

cmp.l d0,dl 

jbge ?5 

unlk a6 

rts 


ハ 

ノ U- ブの最適化（その 2 ) 

*/ 

int x; 

foot) 

( 

int i; 

for(i=0;i<10;i++) 
x = 0; 

) 

-コンパイ/俺果- 

gcc -S -O -fstrength-reduce でコンパイル 


f 〇〇 : 

link a6 ,#0 

moveq,1;9,d0 ; ルーフ • 回数一 1 

5 : 

moveq. 1 ネ 0,dl 

move. 1 dl , x ; x=0 

dbra d0，？5 

ext.l d0 

unlk a6 

rts 
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定数代入の最適化はそれにあたり，いく 
つかの変数を同じ値で初期化するとき，サ 
イズの大きい変数から順に初期化するよう 
にすれば，レジスタの値を積極的に再利用 
する最適化が行われます。 

通常， short 型や char 型の定数値の代入に 
はイミデイ エー トアドレシングが使用され 
ますので，その代わりにレジスタを使用す 
るこの最適化は， MC 68000ではそれぞれの 
定数の初期化につき4クロックずつの時間 
となります。リスト12にそのを示し 
ます。 

おわりに 

X 680 x 0 の GCC では，これまで見てきた 
ようにさまざまな最適化が試みられ てい ま 
す。 

「 C コンパイラを使用するよりもアセンブ 
ラを使用したほうが効率よく高速なコーデ 

リスト10 

/« 

フレームポインタの HI 蹄 
*/ 

f(x,y) 
int x,y ; 

{ 

return(x+y+10) : 


イングができる」ということはよくいわれ 
ることです。しかし， GCC に限れば初心者 
が下手にアセンブラを使うよりもよ いコー 
ドを生成することがしばしばです。プログ 
ラム開発にはアセンブラしか使用しないと 
いう人もこの機会に GCC を試してみては 
どうて■'しよう力\ 

また，いかに GCC といえども完璧に最適 
化されたコードを出力するわけではありま 
せんので， GCC が生成するコードをアセン 
ブリ言語 レベルで 手で最適化すればもっと 
すぐれたコードにすることができるのでは 
ないでしようか。大まかな部分は C 言語で 
記述し，要となる部分だけアセンブラで念 
入りに最適化したコードを使用するように 
するのがよいでしよう。あとは各自で研究 
してみてください。 

•参考文献 

X 68 k programing Series (# I ) 

X 680 x 0 Develop , ソフトバンク 


リスト 12 

/* 

X680X0 固有の最適 f 匕 
*/ 

int a ; 
short b; 
char c; 
foo() 


a = 

100 ； 


b = 

100 ； 


c = 

} 

100; 


gcc -S 

-0 でコンパイル 


_foo : 

link a6,*0 



moveq.l # 100 ,d0 
move.1 d0,_a 
move.w ^ 100 , b 

n テ - ィ r - 卜を使用 


move.b *100 ,_c 
anlk a6 

イミテ • ィ 1 -卜を使用 


rts 


set GCC 

0PTION=O 


gcc -S 

-0 でコンバイル 


_foo : 

link a6,40 
moveq.1 #100, d0 



move.1 dO, a 



move.w d0 , b 

げスタを使用 


move.b dO,_c 
unlk a6 

レパスタを使用 


rts 



U ス Ml 


/< 

MIS ： のインライン展開 

f(x,y) 
int x,y; 


return(x+y+10) : 


«( x ) 

int x; 

{ 

int a[3]; 
a[l]=f(1,2); 
return(a[1]+10); 


g(x) 
int x ； 

( 

int a[3]; 
a[l]=f(1,2 )； 
return(a[1J )； 


int x,y ； 

main() 


x = f( 100,200) ; 
y=««x )； 



gcc -S -0 - f omit-frame-pointer でコンノくイ/レ 


int x , y ； 

main() 

{ 

x=f( 100,200): 
y=g(x )； 

} 

- コンパイ峨果 - - 

gcc -S -0 -finline-functions でコンパイル 


,f : 


_main: 


.even 



.even 


•globl _f 


f : 

.globl _f 


move.14(sp),d0 ； 

X 


link a6,?0 


add.1 8( sp),d0 ; 

+y 


move.18(a6),d0 


moveq.1 #10,dl 



add.l I2(a6),d0 


add.1 dl,d0 



moveq.L #10,dl 


rts 



add.l d1,d0 


.even 



unlk a6 


.globl _g 



rts 





.even 


link a6 ,#-12 ; 

局所変数があ 


.globl g 


pea 2.w ； 

る場合はスタック 

S ： 



pea 1.w ; 

フレ•ムを作る 


link a6,12 


jbsr f 



moveq.1 # 13,dl ； 

f(1,2)=13 

move.1 d0,-8(a6) 



move.1 dl,-8(a6) 


moveq.1 #10,dQ 



move.18(a6),d0 ; 

X 

add.1-8(a6),d0 



add.L dl,d0 ； 

f(l ,2)+x 

unlk a6 



unlk a6 


rts 



rts 


.even 



.even 


.xref main 



.xref main 


.xdef _main 


_main : 

.xdef _main 


pea 200.w 



1ink a6,12 


pea 100. w 



move.1 #310,d0 ； 

f( 100,200) = 100 + 200+10 

jbsr f 



move.1 dO, x 


move.1 d0, x 



moveq . 丄 # 13,dl ； 

f(1,2)=13 

move.1 d0,-(sp) 



move.1 dl,-8(a6) 


jbsr g 



add.l d1,d0 ； 

f(1,2)+x 

move.1 d0, y 



move.1 d0, y 


lea 12(sp),sp 



unlk a6 


rts 



rts 
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ローカル RAM の使い方 • 

Xellent 30 を活用する 


Kikuchi Isao 菊地功 

従来機種ユーザーには福音となった Xellent 3 卩 
ただし，そのまま使ったのではなかなか性能を発揮できない 
搭載*れた SRAM を生かして使いこなすことを考えよう 


X 68000 専用の MPU アクセラレータ Xell 
ent 30( s ) (以下 Xellent と略)が東京システ 
ムリサーチから発売されて，もう半年ほど 
になります。この Xellent , かなりの数が出 
ているようです。先月号でも紹介されまし 
たので，読者の皆さんのなかでもすでに購 
入された方も少なくないと思います。 

この Xellent では倍クロックの 68 EC 030 
と68882が搭載されていますが，それだけで 
は H . A . R . P の二の舞では？と思われる 
方もいらっしゃるかもしれません。 68 EC 03 
0にはプログラムとデータそれぞれ256バイ 
卜のキャッシュを積んでいますので，キャ 
ッシュ ON にしておけばそれなりに速くは 
なります。しかし，キャッシュから溢れた 
場合は 10 MHz ないしは 16 MHz のメモリに 
アクセスせざるをえず，当然速度低下を引 
き起こします。 

そこで， Xellent には ローカル SRAM を2 
56 K バイト搭載し，その SRAM にはノーウ 
エイトでアクセスできるようになって いま 
す。しかしこれもセカンドキャッシュとし 
て利用できるわけでもなく，現時点では Xe 
llent 30 s に付属の loadhigh . r での使用しか 
道はありません。 loadhigh . r とは E.Watan 
abe 氏作成の実行フアイルの SRAM への口 
—ダなのですが，当然 256 K バイト （SRAM 
にプログラムを常駐させて いる 場合にはそ 
れ以下）を超える大きなプログラムを 
SRAM に転送することはできません。 

また， SRAM 上で動作しているプ n グラ 
ムでも ， DOS MALLOC によるメモリ確保 


いる プログラムをロードする！;，間違いな 
く暴走してしまいます。「いまどき DMA 転 
送を使ってるプログラムなんてないよ j と 
思われたあなた，それは甘い考えです。プ 
ログラム中では使っていないように見えて 
も，実はファイル転送には DMA が使われ 
ている のです。 

したがって，ファイルを扱うプログラム 
はほぼ全滅と いっていいで しょう。これを 
避けるには ， HSCSI (フリーウェア）のよ 
うなファイル転送を CPU にやらせるツー 
ルを常駐させる t いう手があります。しか 
し，これは根本的な解決にはなっていませ 
ん。 SRAM の扱いにくさは相変わらず残っ 
ている からです。そこで，今回はプログラ 
ム，主に C 言語からの SRAM の活用法につ 
いて 考えてみましょう。 

メモリ確保 

loadhigh . r は実行ファイルを SRAM に 
転送するツールであることは先ほど述べま 
したが',これを使用するにはあらかじめ CO 
NFIG . SYS に XT 30 DRV . SYS を登録して 
おく必要があります。こちらはメモリ上の 
Human 68 k にパッチを当てて， SRAM をメ 
インメモリから切り離:し， SRAM とメイン 
メモリを個別に管理するようにするための 
デバイスドライバです。ただし， Human 68 
k 自身力 ? SRAM からメモリを確保できるよ 
うになるわけではありません（解放はでき 
ます力”。あくまで管理するだけです。ここ 


は無条件でメインメモリから確保されてし 
まいますし， SRAM は DMAC からは見えま 
せんので， DMA 転送を1力所でも行って 

図1メモリ管理ポインタの構造 


dc.l 

前のメモリ管理ポインタ 

(前がなければ 0) 

dc.l 

親のメモリ管理ポインタ 

(親がいなければ 0) 

dc.l 

このメモリブロック + 1 のアドレス 

dc.l 

次のメモリ管理ポインタ 

(次がなければ 0) 


プログラムのサイズを調べる 

2) それ以上のサイズのメモリを S 
RAM から確保する 

3) プログラム を SRAM に 展開する 

4) loadhigh . r 自身を解放して展開 
したプ ログラム に処理を移す 
となって いる はずです。 


で loadhigh.r について 考えてみましよう。 
loadhigh . r の動作手順としては， 

1 ) 


注目すべきは 2) の動作です。どうやって 
SRAM からメモリを確保しているのでし 
ょうか。答えは簡単，自前でやっているの 
です 0 Humen 68 k の内部ワークからメモリ 
管理ポインタをたどり，自分でメモリブロ 
ックを作成しているのです（内部ワークの 
ア ドレス は Human 68 k のバージョンによ 
って異なりますので， ver .3.02 以外では動 
作しません）。メモリ管理ポインタについて 
は XC 付属のプログラマーズマニュアルで 
解説されていますが，ここで簡単に説明し 
ておきましょう。 

Human 68 k の動作中は複数のメモリブ 
ロックが存在し，それぞれが干渉しないよ 
うに双方向チェーン構造でリンクされたメ 
モリ管理ポインタ（図 1) によって管理さ 
れています。このメモリ管理ボインタは Hu 
man 68 k でメモリを確保した場合には自動 
的に生成されるもので，実は DOS_MALL 
0 C で確保したメモリの直前にはこの16バ 
イトのメモリ管理ポインタが張り付いてい 
るのです。 

また，メモリにアロケートされたプログ 
ラムについても，先頭にはこのメモリ管理 
ポインタがあり，その後ろにはプロセス管 
理ポインタがあります。プロセス管理ボイ 
ンタについてはここでは触れません力 5 '，図 
1の親のメモリ管理ポインタとは，自分を 
確保したプログラムのメモリ管理ポインタ 
を指•しています。 

これらのメモリ管理ポインタは必ずアド 
レスの 低いほうから高いほうヘリンクされ 
ていますので，あっちこっちに行ったり来 
たりすることはありません。また，メモリ 
ブロックは16バイト単位で管理されていま 
すので， SIZE バイトのメモリを確保した場 
合は，実際には SIZE 以上の16の倍数+ メモ 
リ管理ポインタ16バイトの大きさのメモリ 
ブロックが生成されることになります。ち 
なみに標準関数の mall 0C () は ヒープから 
メモリを取ってきますので，メモリ管理ポ 
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インタは生成しません。 

XT 30 DRV . SYS によってパッチを当て 
られた Human 68 k でも，このメモリ管理ポ 
インタの仕組みは変わりません。たた 1 DOS 
_ MALLOC が SRAM の先頭アドレス$8匚 
0000より上を見にいかなくなるだけです。 
そこで， loadhigh のソースなどを参考に， 
SRAM からメモリを確保する関数（リスト 
1) を作ってみました。早い話が，メモリ 
管理ポインタをたどっていき， $ BC 0000 よ 
り上に隙間があるかを調べ，あったらメモ 
リ管理ポインタを生成してメモリブロック 
をどかっと取れぱいいわけです。 

関数 smallocO は，引数として確保する 
メモリのバイトサイズを取り，成功した場 
合は確保したメモリへのポインタを，失敗 
した（メモリに空きがなかった）場合には 
NULL を返します。手抜きのため， 最大パ' 
イト数を返すことはしません。確保された 
メモリは， DOS _ MFREE で解放することが 
できます。 

また，この関数は XT 30 DRV . SYS が登録 
されており， Human 68 k のバージョンが3_ 
02であることを前提に作られていますが， 


それらのチェックは行っていませんので， 
呼び出し側のプログラムでチェックするよ 
うにしてください。 XT 30 DRV . SYS の登録 
のチェックは， XT 30 DRV ” というデバ 
イスがオープンできるかどうかで行うこと 
ができます。 

ついでに smalloc 0の動作を確認するプ 
ログラム SmalCheck (リスト2 ) も作って 
ぉきましたので，参考にするとよいでしよ 
う（コンハ。イル方法はリスト3)。いい忘れ 
ていましたが，私は C のライブラリは XC に 
付属のものを使用していますので， Iibc を 
使用する場合には各自で関数名などを直し 
てください。 

SmalCheck は，16バイト， 16 K バイト， 
240 K バイトのメモリを smallocO 関数を使 
って SRAM から順次? f 保します。その都度 
process . x を呼びますので，確保されたメ 
モリを確認してください。開始アドレスが 
$ BC 0000 以上のものは SRAM に確保され 
ていることを示します。 loadhigh . r を使っ 
て SRAM になにかを常駐させている場合 
には，ぉそらく 3度目の 240 K バイトは確保 
できないでしよう。 


関数単位での SRAM 実行 

さて， SRAM からメモリを確保できるよ 
うになりました力 5 '，そうはいっても SRAM 
は 256 K バイト，それほど大きなデータを入 
れられるわけではありません。メモリを確 
保できるだけでは意味がない，とはいいま 
せんが，あまり嬉し〈ありません。 

たとえば loadhigh . r で SRAM に入りき 
らないほど大きなプログラムがあったとし 
ます。画面周りと力 1 ，ユーザーインタフェイ 
スなんかでごてごてしてしまってはいるけ 
れど，実際に「もっと速くなるといいなあ」 
という部分は，その核となる数十 K バイト 
の関数が大部分を占めていたりします。「じ 
ゃあ，その関数だけでも SRAM に……」っ 
ていうのは自然な発想だったりするわけで， 
ちょっとそのへんを試してみましょう。 

楽観的に考えると， smallocO で SRAM 
からメモリを確保して関数を転送し，そこ 
に サブルーチンジャンプ する，ってだけの 
ようですが，さにあらず。ちょっと考えな 
ければならない部分があったりします。 


U スト1 


araalloc.3 (c)Oh!X Iaawo-Kikuchi 

Xellent30(s) 辱用 d —カル SRAMWCWWHK 
Human68k version 3 .02!?/?} 

必ず XT30DRV.SYS を登好しておくこと 

麟 

SRAM からメモリを B 保する 

时 

void *3raalloc( size ) : 

aize_t size: /* 剂〇付けるメモリ抑 <£0 サイズ 

ROfl 

抑り付けたを指すボインタを返す， 

メモリきぬいときは NULL を返す . 

解皎には . DOS コー ; WFREE を使用できる 

.include doscall.mac 

.xdef _smaiLoc 


l3tme(n equ 

f3tmem equ 
processmem equ 

SRAMtopaddress 
1Imit_address 

.offset 0 
last : .<13.1 

pres: .ds.1 

end ： .ds.1 

next ： .ds.1 


Slc0O « 空きメモリの ttn アドレス +1(SRAM 含まず）の格域 
Slc04 * 最初のメモリ管理ポインタの格纳銪 « 

Sl3d0a * 現在のプロセスのメモリ洞ボインクの格納和 « 

equ SOObcOOOO 

equ SOOcO 0000 

* メモリック 
1 * — つ的のメモリ tns ポインタ 

1 « 规プ □ セスのメモリ ■ffsi ポインタ 

1 * メモリブ〇ックのわり *"1 

I * 次のメモリ管 H ポインタ 


_smalLoc : 

move . 1 -I ( sp) ,d0 
one start 
rta 
start ： 

movem.1 dl-d4/a0-a 

move .1 dO,d4 
c1r.1 -(sp) 

DOS _SUPER 
addq.1 44,3p 

exg.l dO,d4 

add.L ^Sl0,dO 
emp 

bhi 

movea.L fstmem,aO 
move.1 lstmem,d2 
chaln_ 100 p: 

move.1 next(aO) ( dl 
beq srara_nouse 
emp.1 d2,dl 
bcc reach_sram 

movea.1 d1,a0 
bra chain_ 10 op 
reach_8ram: 

move.1 SSRAMtopaddresa,d2 
move.1 d2,d3 

add.l d0,d3 

emp.1 dl,d3 * | 

bis 1ink_mem 


スーパー パイ ザーモードへ 


fl 切のメモリ tPI ボインタ 
空きメモリの fttf アドレス + 


次のメモリ tr 理ポインタ 


100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 
113 
1U 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 


movea.l*dl,a0 
aram_cham loop: 

move.1 end(a0),d2 
add.l tsoooeeeef,d 2 
and.l #SfffffffO,d2 
move.1 next(a0),dl 
beq end_chain 
move.1 d2,d3 

add.l d0,d3 
cop.1 dl,d3 
bl3 liak_meia 

movea.1 dl,aO 
bra 3ram_chain loop 
aram_nouse : 

movea.1 #SRAMtopaddreas, 
bra buLlt_merapointer 


#linit address,d3 

d2,dl 

dO.dl 


ブ a ック齡 


_ に入るか？ 



d2, 


W しいメモリ管理ポインタ 


* メモリ管理ブロックの生 « 

* a0.L 一つ前のメモリ W3 ! ポインタ 
» a1.1 生成するメモリ №1 ボインタ 
built_oempointer ： 

move. 1 next(a0) ,dl « 次のメモリ 1 S3 ポインタ 


剖り込み Sit 



割り込み^可 


skip_user 
d0,d4 
dO,-(sp) 

DOS _SUPER * 

addq.1 #4 ,sp 

move.1 d4,d0 
skip_user ： 

movem.1(sp) + r dl-d4/a0-al 
rts 


-rO.dO 

quit 


ユーザーモードへ 
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まずは変数の参照。ローカル変数はスタ 
ックに取られるからいいとして，関数が移 
動してしまった場合，その関数内から参照 
L ているグローバル変数はちゃんと見える 
のか。もうひとつは分岐。移動した関数内 
からほかの関数を呼んだとき，正しいアド 
レスに分岐できるのか b あるいは移動した 
関数内でのジャンプはどうなるか。この辺 
は絶対/相対アドレスっていう参照あるい 
は分岐で回避できるのですが，ここでは C 
言語からの対処法を考えてみます。 
•変数の参照 

グローバル 変数は移動 させ ないわけです 
から，そのアドレスは動きません0したが 
って，絶対アドレス参照してやればなんの 
問題もありません。 C 言語ではどうかとい 
うと，一般的な C 言語がどうかは知りませ 
んが，少なくとも XC や GCC では特殊な才 
プシヨンを付けない限り， グローバル 変数 
は絶対アドレス参照されます。よって，あ 
まり考える必要はありません。 

ただし，注意が必要なのは，たとえば， 
printf ( ” Xellent ”）； 

などとした場合，” Xellent ，，という文字列は 
静的な領域に割り付けられるにもかかわら 
ず，関数内からは相対アドレス参照されま 
す。よって，こういった場合には， 
char s [] = ” Xellent ”； 

printf vs ), 

などとしなければなりません （ s はグローバ' 
ル宣言）。 

その他，関数内で宣言された変数であっ 
ても static 宣言された場合には，静的な領 
域に割り付けられますので，避けたほうが 
無難です。 

•分岐 

これも少し考えればわかるとおり，ほか 
の関数への分岐ならば絶対アドレス分岐， 
同じ関数内なら相対アドレス分岐してやれ 


ば問題なしです。 C 言語では，こちらも一 
般的な話かどうかはわかりませんが，まっ 
たく上の説明どおりの分岐をしてくれます。 
よって，こちらも考える必要はほとんどあ 
りません。 

ただし，相対アドレス分岐は最長 ±32 K 
バイトですので，同じ関数内の分岐でも分 
岐先が遠いと絶対アドレス分岐になるかも 
しれませんが，普通は問題にならないでし 
X 1 〇 

これらのことからわかるように，実は「ほ 
とんどなにも考えなくていい」のです。も 
ちろん， GCC のオプションで - fal 卜 bsr をつ 
けてコンパイルしたり，最後に CV . X でリ 
ロケータブルや絶対アドレス形式に変換し 
なければの話ですが。 

さて，ここでサンプルプログラムに行き 
たいところなんです力す，もうひとつだけ考 
えてからにしましよう。 

; スタック 

先ほども少し出てきましたが，スタック 
とは，引数の受け渡しやサブルーチンの帰 
りアドレス，あるいはレジスタ保存，また， 
C 言語に限らなければ，プログラマの気分 
次第でさまざまなワークに使用され，かな 
り頻繁にアクセスされるものです。した力 1 
って，スタックを SRAM 上に生成すれば， 
劇的な高速化とはいかないものの，それな 
りに満遍な〈速くなることが期待できます。 

さて，本来はプログラムが起動された時 
点では，スタックは親プロセスのものが使 
われます。コマンドラインから起動されたの 
であれば COMM AND . 父のスタックですね。 

しかし，いつまでも親のすねをかじって 
いたのでは申し訳ないということで，プロ 
グラムはまず自分のヒープ内にスタックを 
作って，そこにスタックポインタを移すの 
が一般的です。では C 言語の場合はという 


と ， main 0関数にくる前处理で自動的にそ 
れを行ってくれています。いったん作って 
しまったスタックを無駄にしてしまうのは 
気がひけますが，実はスタックを速くする 
というのはほかにも意味があるのです。 

スタックとひと言でいってしまいました 
力 5 '，スタックにはユーザースタックとスー 
パーバイザスタックがあります。それぞれ 
ユーザーモードとスーパーバイザモードで 
使用されるスタックなのです力す，プログラ 
ムが動きだした時点ではユーザーモード， 
すなわちユーザースタックが使用されてい 
ます。 

C 言語で作ってくれるスタックもこのユ 
ーザースタックで，この時点ではスーパー 
バイザスタックはまだ親のス ー パーバイザ 
スタックを使用しています 〇 「使用っていっ 
たって，ユーザーモードだからユーザース 
タックしか使ってないじやんか j と思われ 
るかもしれません力す，実はそうではありま 
せん0 DOS コール や IOCS コールな どの例 
外処理は， コール された時点でスーパーバ 
イザモードに移行し，スーパーバイザスタ 
ックを使用するのです。これはプログラム 
中からは認識できない各種割り込みなどに 
も同じことがいえます。 

つまりスーパーバイザスタックを SRAM 
に載せておくだけで，必然的にそれらが勝 
手に速くなってくれるわけです。これはち 
ょっと美味しい話だと思いませんか？ 

スタックを生成するのは別に難しいこと 
ではありません。メモリを確保しておいて， 
スタックのアドレスを示す a 7 レジスタに 
確保したメモリの最後のアドレス+1を入 
れてやるだけです0なんで最後のアドレス 
かって？ それはスタックが LIFO バッフ 
ァで，アドレスの高いほうから低いほうへ 
積んでいくことになっているからです。説 
明になってないかもしれませんが，詳しく 
知りたい人はアセンブラの解説書をどうぞ。 


U スト2 


2 

3 


/* SmalCheck.c (c)Oh!X Iaawo-Kikuchi 

/« 3<xmlioc( チェックブ〇グラム */ 


•4 : ^incLude <Btdllb.h> 

5 : iinclude <stdlo.h> 

6 : t include く process.h> 

7 : i include <doslib.h> 


8 

9 

0 


沴 define 
<define 
#define 


SIZEl 16 
SIZE2 16*1024 
SIZE3 240«l02-» 


*/ 


12 

13 

M 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 
27 


extern lnt analioc( int ) : 

void main() 

( 

int fLleno, adr, i; 

int SIZEI3] = { SIZE1, SIZE2, SIZE3 |； 

if( VERNUMt) !=( , 68 , <<l6)*3*256 + 2 ){ /« バージ a ンチ * ツク 》/ 

printf ( "11〇«8〇681<のバージ3ンヵ5#ぃます.¥11" )； 
return : 

} 

iH ( flleno=OPEN( "aXT30DRV" , 0 ) )<0 I ( /« XT30DRV. SYSgj 好ェック */ 
printf( ••XT30DRV.SYS が如されていません • ¥n" J : 
return； 

) 


28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 


CLOSE( fileno )； 


for( 1=0； l<3； Im-)( 

printf ( H SRAM から Xd パイト « 保してみます • ¥n" ， SIZE[IJ )； 
adr s smallool SIZE[i]) : 
if( adr==NULL )( 

printf( _•§!» できませんでした ，Vn" J; 
break; 

I 

printf* _.«R した餌アドレス： X06XVrT，adr )； 
execlp( "process", "process", NULL I: 

MFREE( adr ); 

«etch ()； 

I 


• J スト 3 


Gccna^ 

A>gcc soalcheck.c Bmalloc.s -0 doslib.1 floatfnc.I 


XC の 1ft 合 

A>cc smalcheck.c amalloc.s /0 /Y 
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さて，実際のスタック移動ですが，関数 
を一発ぽんと呼んでやるだけ，というわけ 
にはいきません。なぜならすでにスタック 
には戻りアドレスや ローカル 変数が割り付 
けられているからです。スタックに積まれ 
ているデータを根こそぎコピーしてやれば 
問題ないとは思うのですが，面倒なのでス 
タックを移動したあとに指定されたアドレ 
スをサブルーチンコールする仕様にしまし 
た（リスト4)〇 

トンネルをくぐると いつの 間にかスタッ 
クが SRAM に移り，再びトンネルを〈ぐっ 
て戻って〈ると，スタックも元に戻ってい 
るといった感じですね。移されるスタック 
はトンネルをくぐるとき に 有効だったスタ 
ックですが， D 0 S _ SUPER などで スーハ 0 — 
バイザモードに 移行した時点で， ユーザー 
スタックポインタはス ーパーバイザス タッ 
クポインタにコピーされますので（つまり 
ユーザー スタックと スーパーバイザ スタッ 
クが同じものになる）， ユーザー スタックを 
SRAM に 移動させてから スーパーバイザ 
モードに移っても同じことです。 

また，モードが違ってもトンネルの先で 
さらに違うトンネルをくぐることはできな 
いようになっています。スタックのサイズ 
は 4 K バイトにしてありますが，足りない場 
合は STACKSIZE の値を書き換えてくださ 
い。たいていは 4 K バイトあれば十分でしょう。 

また，もし分岐先が戻り値を取るような 
関数であった場合，たとえば int を戻り値と 
する関数だった場合には，リスト5の， 
extern void built_stack ( void ハ 
を， 

extern int built_stack い nt ハ 


と書き換えてやれば， built _ stack () 関数か 
ら戻り値を拾うことができます。 


ベンチマーク 


さて，いよいよ速度を測定してみましょ 
う。今回 ベンチマーク プログラムとして作 
ってみたのは， 256 X 256 ドットのグラフ ィ 
ックを 128 X 128 に縮小し，だんだん濃度を 
濃くしながら画面に 4 X 4 枚表示したときの 
経過時間を測定するものです。ちょっと趣 
味的な方向に走ってしまったうえに，ほか 
に使い道がないプログラムですが，お許し 
ください。 

まずは 256 X 256 のデータを作成する必要 
がありますので，リスト6を実行してく Af 
さい。 G - RAM 上のハイカラーデータ左上 
256 X 256ドットを， bench . dat というファ 
イル名でカレントに作成します0 

リスト7がベンチマークプログラムです 


が，このプログラムは大別して以下の5つ 
のパートからできています。 


関数 mainO 
bench 0 
pattern 0 
変数 pat [] 
スタック 


下準備(時間計測外) 
座標計算•ループ 
パタ ー ン描画 
パターンデータ 



グラフイックアクセスを計測する 


pattern 0関数のみを SRAM 上で動作 

#Bench3 .x 

bench 0， pattern 0関数を SRAM 上で動作 

♦日 ench4.x 

パターンデータのみを SRAM 上で動作 

•Bench5.x 

スタックのみを SRAM 上で動作 
キャッシュにすっぽり入ってしまっては， 
SRAM の効力がわかりませんので ， patter 
n 0関数で x 4 0マクロを使ってわざわざル 
ープを展開してキャッシュ対策を行ってい 
るのですが，4ピクセルを加算するループ 
内は結局キャッシュに入ってしまっていま 
す。まあ，まったくキャッシュに入らない 
プログラムというのは考えにくいので，こ 
れくらいはいいことにしましよう 0 Benchl 


リスト7を Bench , c のフアイル名でセー 
ブし，リスト8のメイクフアイルでコンパ 
イルすると，パートごとに SRAM を使用し 
た以下の5つのプログラムが生成されます 

•Benchl.x 

すべてをメインメモリで，あるいは load 
high ですべてを SRAM 上で動作 
#Bench2 .x 


を loadhigh する場合や Bench 4 は ， HSCSI 
などでファイル転送を CPU にやらせるよ 
うにしておいてください。 

ベンチマーク 結果を表1に示します。参 
考までに X 68030 と68000モードの結果も併 
記してみました。これによると， SRAM の 
使用でそこそこ速くなることが確認できる 
ものの，思っていたほどではありませんで 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 
0 

1 
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26 

27 

28 

29 
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32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 
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stack. 3 (o)Oh!X laawo-Kikuchi 

Xe 11 e n 1 30 U > 専用 S RAM スタックフレーム生成 

颭 S 

SRAM にスタックフレームを形成し、示されたアドレスに分域する 

时 

void built_stack( adr ) : 
void *adr ； /« 分被アドレス •/ 

soli 

Xellent.h 内でされたプロトタイプ货 S の戾 Olfl の型を * き轻えることで、 
分被したサブ ) トチンの戾り M を拾うことか可 

SRAN が W 保で $ なかったときは、スタックフレームを形成せずにか 81 •る 
.include doscall.mac 


STACKSIZE equ S1O00 
.xdef buiit_stack 

.xref _3malloc » smalloo.s 

.text 



link a6 , #0 
movem.1 d7/a0,-(ap) 
movea.18(a6),aO 


move.1 事 STACKSIZE,d0 
move.I dO,-(sp) 
bsr smalloc 

addq.I 94 > sp 
tat.1 dO 
bcq jump_adr 

move.L dO,top stack 
addl.l #STACKSIZE,d0 


exg. L 


dO, sp 


* 分枝アドレス 
* スタックサイズ 
« SRAM;J*6 メモり fl 保 

« メモリ H«T8 なかった 
* スタック (D5t3ll アドレス 
« スタックの ft* 冬アドレス +1 

* スタックを切える 


U スト4 


40 

41 
•12 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 
63 
6-1 

65 

66 



dO >oLd_stack 
(a0) 


«古いスタックアドレスそ保存 
零分姑 



quit ： 

movem. 

unlk 

rta 


text 


top stack : 
.dc. i 

old_stack : 
.dc.1 


end 



quit « スタックフレームは形成されていない 

old_stack 

d7,ap * スタックポインタを戻す 

d0,d7 

top stack,-(sp) 

_MFREE « SRAM 織 

#•1 .sp 

d7,d0 

{3p い ,d7/a0 
aS ' 


0 » SRAM に生成されたスタックの先頭アドレス 

〇 * スタックのアドレ ； C 


U スト5 


2 

4 

5 

6 


/* Xeilent30(s>(9 用嫩 (c)Oh!X Iaawo-Kikuchi 

/* Human68k version 3.02 用 

/« 必ず XT30DRV.SYS を gj * しておくこと */ 

extern void *smalloc( aize_t ) : /» smalloc.s 

extern void built_stack( void » )； /* stack.a •/ 
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b *= n+1；r *= n+ 1 :g * = n+1 : 

/* 位■によって度を変える 《/ 
b += 32; r ♦= 32: t += 32;/* 四格 EAJfl のゲタ */ 
b >>: 4*2; /**^««+4 ピクセ ; 吩 */ 

r >>= 4+2; 

g >>= 4+2 ； 

vp[(x0+x)+((yO+y)<<9)J = ((((g<<5)|r)<<5)|b)<<1; 


void 

void 


true_bench( void ) : 
true_pattorn{ int, int, 


tifndef PATDAT 

unsigned short patdat[256*2561; 


void 

void 


i , 


for( 

oid 


l<16; L++ ) patter 


*128, (i 川 * 128, 


unsigned short 
int x, y, i 

unsigned short 
int r, 2 , b 

for( y- 




Int xO, int yO, 
(unaicned short 


0; y<128; y+f )( 
for( x:0; x<128 ； 
x4(jc4( 


4 ビクセルを足す（ここはキヤツ 
for( j=0 ； j<2 ； 
c = p [(: 


つてしまう ） */ 
for( i=0; i<2; 
)+<(y+y+j)<<8)j 
b >= (c>>= 1)&0xlF ； 
r ♦= (o>>=5)40xlF; 

2 ♦= (c>>=5)&0xlF ； 


られます。必要な変数や関数のアドレスは 
すべて引数で渡してやるようにすれば，不 
可能ではありません。 

しかし，ここで注意が必要となるのは， 
c 言語で書いたプログラムでは，プログラ 
マの知らないうちに関数を呼んでいること 
がある，ということです。たとえば，不動 
小数点演算をすれば当然のこと，整数演算 
でも int 同士の掛け算などは関数を呼んで 
いるのです。簡単な関数ならともかく，こ 
れをすべて避けるのは容易なことではない 
でしよう。 


そこで，少し重くなりますが，もっと安 
全な方法を考えてみます。たとえば， 
SRAM に載せたい関数を含んだ常駐プロ 
グラムを作ります。その関数を呼びたいプ 
ログラムは，その常駐プログラムを起動し， 
その際に関数のアドレスと常駐アドレスを 
もらっておきます。そうすればその関数を 
自由に呼ぶことができますし，常駐解除は 
親側で DOS _ MFREE してやればよいので， 
常駐プロダラム側で常駐解除のコードを書 
〈必要もありません。 

また，常駐側はいったん常駐してしまえ 


U スト B 


* ベンチマーて 
* BenchPl 

include 


データ作成ブログラム 


(c)Oh !X Isawo-KLkuchi 


<stdlib.h> 
•include <stdio.h> 
^include <doalib.h> 

#include <locslib.h> 

void aiain() 

( 

FILE *fp ； 

unsigned short »vp 


printf 


" wb ")； 
データをつくれません • ¥n" 


I 

CRTMOD( 12+0x1 
SUPER{ 0 ); 
for(l=0;i<256; 
faloaet fp ); 


!+♦,vp+=5l 


,256,fp 


U スト 7 


/* Xellent30U )»_ ベンチマーク 
/« Bench.c 

/« SRAM に f 进するパートをマクロで定典する 

« Include <9tdlib.h> 
finolude <atdio.h> 

Unclude <time.h> 
tfinclude 《 process.h> 
linclude <doaiib.h> 

♦include <locslib.h> 

♦include "Xellent.h" 


した。 

というのは， X 68030 は 25 MHz であるの 
に対して ， Xellent 30は33 MHz なので， 
Benchl を loadhigh した場合は絶対に Xelle 
nt 30 のほうが速くなると思ったからです。 
考えられることはただひとつ，どうやら Xe 
llent 30( の68030モード）は VRAM アクセス 
に鬼のようなウェイトが入るようです。 X 6 
8030の VRAM のクロックは 12.5 MHz です 
から，実質 10 MHz か，場合によってはそれ 
以下になってしまっているようです。 

これは， XVI の VRAM が 16 MHz である 
ことを考える t ， VRAM アクセスの比重の 
高いアニメーションなどのようなプログラ 
ムでは，どんなに頑張っても68030モー•ドの 
ほうが遅くなることが予想できます。これ 
は速度比から考えて， Xellent 30 s でも同様 
でしよう。ちなみにメインメモリに関して 
は，これほどひどいウェイトは入らないよ 
うです（多少は入るのでしようが)。 

Bench 2 と Bench 3 を比車交してみると ， be 
nch () 関数も一緒に SRAM に転送した Ben 
ch 3 のほうが遅くなっています。最適化の 
関係くらいしか考えられないので，小さな 
関数なら下手に SRAM に転送してコンパ 
イラからわかりにくくするよりも，コンパ 
イラの最適化に任せたほうがいいというこ 
となのかもしれません。 

パターンデータを SRAM に載せた Bench 
4では，ほとんど速くなっていません。のべ 
2 M バイト分のアクセスですが，データキヤ 
ッシュに載ってしまって いる 気配ですので, 
こんなものでしようか。それよりもスタッ 
クを SRAM に載せたほうが速いという結 
果になっています。 

どうもベンチマークプログラムがあまり 
よくなかったようですね。すみません。し 
かし，だいたいの感じはつかめたのではな 
いでしょうか。 SRAM を有効に活用すれ 
ば，かなりのパフォーマンスアップにつな 
がることは事実ですので。 

自由課題 

さて，ここまで ローカル SRAM の活用と 
いうことでやってきましたが，特に有効な 
のは関数の SRAM 転送ではないかと思い 
ます。しかし，いったんメインメモリに読 
み込んでから SRAM に転送していたので 
は，メモリの無駄になりますし，なにより 
美しくありません。それを避ける手段とし 
ては，あらかじめ SRAM に載せたい関数だ 
けをファイルに落としておいて，それを直 
接 SRAM に口ードするということが考え 


i<nHls16n18l92Q212223242526272829303132333435363738394041424344434647484950c;1 
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ば スタック も ヒープ も必要なくなりますの 
で （コールした 親の スタック なり ヒープが 
使用される），常駐終了時に解放してしまえ 
ばメモリの圧迫が少な〈てすみます。実は 
この方法はもうすぐ発売予定の EX - 
System の一部で使われていたりします。興 
味のある方は試してみるとよいでしょう。 

スタックとヒープといえば，ちょっと注 
意しなければならないことがあります 。 C 
でコンパイルされた実行ファイルは，迷惑 
なことにデフ オル トでスタックとヒープを 
64 K バイトずつ，計 128 K バイト確保してく 
れます。当然そのほかにコードやデータが 
あるわけですから， 256 K バイトの ローカル 
SRAM にはそのままでは実行ファイルが 
ひとつしか入らないことになります。 

スタックは先ほども述べたように 4 K バ 
イトあれば普通は足りますし，ヒープも ma 
Hoc 0を使わないのであれば必要ないはず 
です(最小値は 8 K バイトですが)。これらの 
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FILE *fp ； 

int ssp ； 

t; 

short *pl , tp2 f *p3; 


nfdef BENCH 

pi s (short *)true_bench : 
p2 s (short *)true_pattern ； 

p3 = (short *)bench = (void *)smalloc( (int)p2-(int)pi )； 
if( p3==NULL )( 

printf< M SRAM が H 保できません J; 
return ； 

J 

while( pl<p2 ) *(p3++) = *(pl ++)； 

?e Lse 

bench = true_bench ； 

#endif 


»LfUef PATTERN 

pi s (short «)true_pattern ； 
p2 = (short I)main ； 

p3 = (short *)pattern = (void *)smalloc( (int)p2-(int)pl) : 
if( p3=sNULL ){ 

printf( "SRAM が M 保できません • 化”）； 
return ； 

I 

while( pl<p2 ) *(p3*-») = *{pl + +)； 

#e Lse 

pattern 
tend!f 


#ifdef PATDAT 

pat = (unsigned short t)gmalloct 256 *256*3izeof( 
Lf( pat==NULL )( 

printfl "SRAM;0«R で S ません 1; 
return ； 

I 

>else 

pat = patdat ； 
lendif 


fp = fopen( "bench.dat", "rb ")； 
if( fp==NULL )( 

prlntf( "bench.dat がありません • V.n** )； 
return; 


大きさを変更するには，リスト 8 のように 
コンパイル時に GCC の場合は， - z-stack = 
SIZE ,- z-heap = SIZE オプシヨンで， XC の 
場合には/ Gs ,/ Gh オプシヨンでサイズを指 
定します。私はなんであんなにでかくなる 
のか悩んでしまって，デイスアセンブルま 
でしてしまったよ，まったくう （ U 氏調）。 


表1ベンチマーク結果 
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I 

fread( pat, 2, 256*256» fp )； 
fclose( fp )； 

CRTMOO(12 )； 

G_CLR ON ()； 

0S_CUR0F(); 
ssp = SUPER( 0 ) : 
t = clock() : 
tifdef STACK 

bullt_stacl<( bench ); 
f else 

bench ()； 

#endif 

t = clock()-t; 

SUPER( asp ) : 

CRTM0D(16 )； 

0S_CUR0N ()； 

printfl "¥n^®_:Xdxl0ms¥n", 

#ifdef BENCH 

MFREE( bench レ • 

9endif 

勢 ifdef PATTERN 


Xellent 30 s ... SUPER + Xellent 30 s 
Xellent 30 ... XVI + Xellent 30 
Xellent 30( s ) の68030モードは cache on 


135 

136 

137 

138 

139 



単位は 10 ms 

140 

Benchl.x 

X 68030(25 MHz ) cache on 

930 


X 68030 (25 MHz ) cache off 

1295 

1 

2 

Xellent 30 s 68000 (丨 0 MHz ) mode 

5107 

3 

4 

Xellent 30 s 68030 (20 MHz ) mode 

2245 

hea 

Xellent 30 68000( 16 MHz ) mode 

2995 

5 

6 

Xellent 30 68030 (33 MHz ) mode 

1320 

7 

8 

Benchl . x ( loadhigh ) 


10 

11 

Xellent 30 s 68030 mode 

1635 

12 

13 

Xellent 30 68030 mode 

975 

14 

15 

16 

Bench 2 .x 


17 

18 

Xellent 30 s 68030 mode 

1840 

19 

20 

Xellent 30 68030 mode 

1098 

21 

22 

23 

Bench 3 .x 


ZA 

25 

Xellent 30 s 68030 mode 

1882 

26 

Xellent 30 68030 mode 

1102 

27 

28 

29 

30 

Bench 4 .x 


31 

32 

Xellent 30 s 68030 mode 

2214 

33 

Xellent 30 68030 mode 

1306 

34 

35 

36 

37 

Bench 5 .x 


38 

Xellent 30 s 68030 mode 

2130 

39 

40 

Xellent 30 68030 mode 

1258 

41 

42 


MFREE{ pattern 
*endif 

4ifdef PATDAT 
MFREE( pat ) : 
#endif 


• J スト日 


t XeUent30(a>Jf 酬ぺン チマー クメイクファイル (c)0h!X Isawo-Kikuchi 

CC = GCC 

CFLAGS = -Wall -0 -fstrength-reduce -forait-frame-pointer -fno-defer-pop -z- 
=8192 -z-atack=4096 
MARIKO = ABO 
CCC_OPTION = FMLOEf 
GCC 二 AS = HAS 
GCC_LINK = HLK 

AS = HAS 
AFLACS = /u /w 

LINK = HLK -1-o 

LIBS r CLIB.L GNULIB.L BASLIQ.L IOCS し [B.L DOSLID.L FLOATFNC.L 

all : Benchpio.x Bench 1.x Bench2.x Bench3 . x Benohl. x BerichS.x 

X.o : X .s 

5(AS) S(AFLAGS) $< 


Benchpic.x 
S(CC) S" 


Benchpic. i 
$(CFLAGS) 


* すべてメインメモリ.あるいは Loadhigh でスタック以外を SRAH 上で勘作 
Bench I .x : Bench.c 

S(CC) -o $6 S' $(CFLAGS) $(LIBS) 

4 pattern^ )M « だけを SRAM 上で助作 
Bench2.x : Bench.c smalloc.o 

9(CC) -o 3« 5* S(CFLAGS) -DPATTERN S(LIBS) 

6 bench ( > と pattern(1 関数を SRAM 上で勳作 
Bench3.x : Bench.c smalloc.o 

S(CC) -o S« S* S( CFLAGS) -DBENCH -DPATTERN S(LIBS) 

* パターンデータだけを SRAM 上て®{乍 
Bench4.x : Bench.c smalloc.o 

S(CC) -o S« S* S(CFLAGS) -DPATDAT ${LIBS) 

t スタ？クだけを SRAM 上、あるいは loadhigh ですベてを SRAM 上て ft 作 
Bench 5 .n : Bench.c stack . 〇 smalloc .〇 

$(CC) -o S4 S* S(CFLAGS) -DSTACK S (し IBS) 
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投稿大募集 


WE WANT YOU! 


Oh!X は，読者の皆さん1人ひとりの力が作 
り上げていく雑誌です。あなたも誌面作り 
に協力してくれませんか？ 


OWX では読者の皆さんによる投稿作品を常 
時募集しています。 

未発表の作品であれば，グラフィック，音 
楽，システムプログラム，ツール，ゲーム， 
ハードウェアなどジャンルを問いません。機 
種についても特に限定はしませんが，雑誌の 
性格上扱いにくい場合もあります。 

誌面に載りきらない大きなアプリケーショ 
ンなどはディスクメディアを使って配布する 
ことが考えられます。その形態のひとつはご 


表，メモリマップ，参考文献などの情報があ 
ればなお結構です。また，掲載に際しては， 
プログラムやデータ原稿に対して加筆修正を 
させていただくことがあります。 

3) お送りいただくプログラムは事故防止の 
ため最低2回はセーブしておいてください。 
基本的に原稿などの返送はいたしませんので, 
あらかじめご了承ください。 

4) ハード製作関係の投稿については，最初 
は内容のわかる原稿のみお送りいただければ 


YES 


START 

J 

厂 

0h!X のスタッフとして 

活躍したい 



po - 

プログラム， 
自作している 

ハードなどを 



イラストの腕には 
ちょっと自信がある 

1 

穴〇 

記事を楽しみにしている 


YES 


存じ付録ディスク，そしてもうひとつは別冊 
形式によるものです（発売中の 「Z-MUSIC シス 
テム ver.2.0j に続き，今後もいくつかの Oh!X 
BOOKS シリーズが予定されています）。 

また，「こんなものを作ってみました」とい 
ったものでもかまいません。気軽に作品を送 
ってみませんか。 

投稿募集要項 

1) お送りいただくプログラムには，住所， 
氏名，年齢，職業，連絡先電話番号，機種名, 
使用言語，動作に必要な周辺機器，パソコン 
歴などを明記のうえ，封書の宛先の最後には 
「Oh!X LIVEj 「全機種共通システム」「投稿ゲ 
—ムプログラム」など，プログラムの内容を 
明確にご記入ください。 

2) 投稿されるプログラムには詳しい内容を 
記入した原稿を同封してください。ディスク 
の中にドキユメントファイルの形式でのみ記 
述している方がいますが，郵送時の事故など 
でメディアが破壊されることもありますので, 
必ず文書を添えるようにしてください。変数 


結構です。その後，当方で製作物が必要だと 
判断した場合には改めてご連絡いたします。 

5) 作品の採用に ついては， 掲載号が決定し 
た時点で当方より連絡いたします。特に ツー 
ルや ハード関係などの作品は特集内容などを 
考慮したうえで採用決定されますので，結果 
を連絡するまで時間がかかる場合があります c 

6) 投稿いただいたプログラムにバグなどが 
発見された場合は，新しいプログラムの入つ 
たメディアと一緒に文書にてご連絡ください c 

7) 掲載されたブログラムに対しては当社規 
定の原稿料をお支払いいたします。また，投 
稿されたプログラムの著作権などはすべて制 
作者に保留されますが，いわゆる「フリーソ 
フトなどとしてネットにアップする j ことな 
どを希望される場合には，必ず事前に編集部 
までご連絡ください。なお，一般的モラルと 
して，他誌との二重投稿，または他誌に掲載 
されたプログラムの移植などは固くお断りい 
たします。 

その他，不明な点は編集部までお問い合わ 
せください。 

Oh!X 編集部 003(5642)8122 



協カスタッフ募集 

Oh!) (では誌面作りに参加していただく協力 
スタッフを募集しています。 

スタッフとして活動する熱意があり，東京 
近郊にお住まいの方でソフトバンクに来社可 
能な方。時間的束縛は特にありませんが，あ 
る程度時間に余裕がある方に限ります。基本 
的に学生を対象にしていますが，時間的余裕 
と余力が十分にあれば社会人も可とします。 
ただし，18歳未満の学生および浪人生の方に 
ついては採用予定はありません。 

応募要項ですが,ライター希望の方は Oh!X 誌 
面丨ページ分相当 （2500 字程度）の自由論文に 
自己紹介文を添えて 「0h!X スタッフ希望」係ま 
でお送りください。 

また，文章力には自信がないけどプログラ 
厶なら……という方でも技術スタッフとして 
参加していただく場合があります。こちらを 
希望の方は，自由論文の代わりにこれまでに 
制作した自作プログラムとその解説などを一 
緒に応募してください。 

害類選考後，採用の方にはこちらからご連 
絡いたします。 



すべての読者へのお願い 

いまはまだ何もできないけれど，いつかは 
……と思っているアナタにも，いますぐでき 
るいちばん重要なことがあります。アンケー 
トハガキへのご協力です。 0h!X の誌面の方向 
性は，このアンケートで寄せられた読者のご 
意見をもとに決定されています。 

皆さんからの熱いメッセージをお待ちして 
います。 


そして，宛先 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
ソフトバンク株式会社 
0h!X 編集部〇〇〇〇係 



イラスト投稿の規定 

サイズはハガキ大 （A6 判）から B5 判くらい 
までを目安としますが，取り扱いの手間や現 
実的な問題としてハガキ大を一応の標準とし 
ます。いずれにせよ，掲載時にはかなり縮小 
されることを考慮して描いてください。 
一応の推奨形式は以下のとおりです。 

1) ハガキ大のケント紙で郵送 

ハガキでも結構ですが，たまに裏面にも消 
し印が押される危険があります。 

2) 黒一色(薄ズミ不可） 

墨汁は汚れの原因になることがあります。 
製図用インクがおすすめです。原稿は縮小さ 
れますのでスクリーントーンの80, 90番台（レ 
トラセットの場合）や色の濃すぎるものなど 
についての再現は保証しかねます。また，残 
念ながら，カラー原稿はごくたまにしか掲載 
されません。 

内容に関して特に規制はありませんが，季 
節ものについては，掲載が予想される時期を 
考慮して早めに送ったほうが有利になること 
があります（年賀状は例外)。 

皆さんの力作をお待ちしております。 
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■ t (で)の ショー トプロ ば一てい — その70 " 

戰うっていってもね九 

Komura Satoshi 古村聡 

対戦大砲ゲームに□クロシュ S レーター，そしてツールと今月ちショートプ□は， 

パ U エーション豊かに作品を紹介します。そろそろ，今月から始っだ，没作品にも 
愛の手を差しのベるコーナー「今月のもう一歩でした J もよろし < ね。 


illustration:!.Takahashi 


この号が出るころにはちったあ落ち着い 
た世の中になってるといいんですが，現在， 
テレビを見ても新聞を見てもサリン，異臭 
騒ぎ，宗教団体幹部の刺殺，小包爆弾と暗 
い話題ばっかりで思わず暗い話題を書きそ 
うになってしまうのであります。だって， 
本当に明るい話題ってないんだものな 一， 
周りも自分も。当然かもしれないけど，や 
っぱり，戦いだ戦争だなんてのはゲームと 
かマンガとか空想の中だけなのが一番だよ 
な，と思うのであります。はい。だれか明 
るい話題を提供してくれないもんかしら。 

あ，そういえば，私，最近 AmericaOnLine 
というネットにアクセスしてるんです。そ 
の名のとおり，アメリカにあるネットでイ 
ンターネット経由でアクセスしてるんです 
が，こいつが面白い。専用のグラフィック 
インタフヱイスをもった通信ソフトでアク 
セスするんです力 5 '，各ボードごとにグラフ 
ィカルなセレクトボタンが表示されたり， 
文書といっしよに写真が表示されたりバシ 
バシグラフィックを多用するパソ通でね。 
重いけど面白いんですわ，これが。 

これって昔から，誰もが考えていたアイ 
デアなんでしようけど，最近は14400 bps と 
か28800 bps とか速いモデムが出てきたお 
かげで，本当にまともな（まだちよっと重い 
けど）ものができるようになったんですね。 
速さは力って本当だったんだな，としみじ 
み考えてしまいます。 

あ，「インターネット」「グラフイカルな 
ユーザーインタフェイス」でわかるように 
残念ながら X 68000 ではアクセスできませ 
ん。さっさとシャープさんも新機種出して， 
戦線復帰できるようにしてほしいもんです。 

お願いします . う一む，結局暗い話題に 

なってしまったではないか。 



かけひき*?勝負だ！ 


さて，せっかくですから，1本目にはの 
~てんきな戦争ごっこゲームに登場してい 
ただきましよう。でも，本当に面白いんだ 
ぞ，このゲームは。進戸さん作の ARTILL 
ERY . BAS です。どうぞっ。 

ARTI しし ERY.BAS for X680x0 

(X-BASIC) 
兵庫県進戸健太郎 
このプログラムは2人対戦用の空気抵抗 
の要素を加えた砲撃ゲームです。 

昔々，空気のあるとある惑星に青国！:赤 
国がありました。両国は仲が悪く，常にい 
がみ合っていました。また両国は，国家の 
シンボル!：して巨大な大砲を持っていまし 
た。互いに相手の大砲に脅威を感じていた 
両国は兵器削減条約を締結するための会議 
を開きまし tz が， 交渉は決裂しました。そ 
こで両国は，互いに宣戦布告を行い，いま 
までろくに使ったこともない大砲を国境付 
近に集結させたのでありますが……。とい 
うことで， BASIC . CNF に， 
FUNC=MUSICZ 

tMUSICZ . FNC を登録して，リスト1を 
BASIC から打ち込みましよう。で，砲台の 
発砲音と爆発音の2つの PCM ファイルを 
用意して，自分の環境にあうように130行を 
書き換えて，間違いがないことを確;認して 
からファイルを保存して……どうだ，一気 
に読んだら息が切れただろう（なにをやっ 
ているのだ)。え一っと ， RUN ! 

起動するとまずタイトルが出るので，な 
にか キーを 押してください。 

ゲームは朝から夜にかけての5回戦対戦 
勝負。それぞれの回の中で，お互いに砲弾 


を1発ずつ撃ちあって，先に相手に当てた 
ほうが1回勝ちになります。攻撃ターンに 
なると前回の自分の撃った角度と速度が表 
示されるので，それを参考に角度（° ) と 
初速 （ m / s ) を入力してください。仰角は相 
手方向水平が0度です。初速は 500 m / s が最 
高となっていて，初速を負の値にすると防 
御弾を発射できます。また，初速入力時に 
仰角を変更した〈なった場合は，初速に0 
かなにも入力せずに RETURN キーのみを 
押せば仰角設定に戻れます。 

初速の入力が済むと砲弾は弾道を描いて 
飛んでいきます。このとき，砲弾は空気抵 
抗と風の影響によって放物曲線とは違う飛 
び方をします。風の影響はかなりあるので 
すが，風の方向，強さはわかりません（砲弾 
を繫ってるとなんとなくわかりますけど 
ね）。 

5回戦が終了すると同時に，戦争終結の 
表示が出て，停戦協定の内容が表示されま 
す。ただし，賠償金以外の表示はありませ 
ん。相手との得点差によって，賠償金の額 
が違うので3回戦で 3—0 になっても「もう 
い一や」などと投げてはあかんのです（実際 
こんなこといって選手生命投げちやった， 

現野球チームのカントクとかいますけど）。 
結果を表示している！：きに， ESC キー以外 
を押せば，停戦協定を破棄して再び戦争が 



ARTILLERY . BAS 
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始まります。 

うひょ〜，燃えます燃えます。最近2人 
対戦 ゲーム の投稿が多いんですが（実は， 
「そろそろ コンピュ ータが相手してくれ」 
なんて贅沢なこと思ったりしたんですけ 
ど），その中でも群を抜くファイアー度だと 
思います（わざわざ英語でいわんでもよろ 
しい）。相手の着弾が徐々に近づいてくるス 
リルもさることながら，「やばい！」と思っ 
たら弾幕張って防御できるってのはなかな 
かいいアイデアですよね。しかもこの弾幕， 
1回戦に3回までしか使えないうえに，自 
分の砲撃も妨害されてしまうという条件ま 
でつ いていた りして，かけひきをよりいっ 
そう面白くさせてくれます。対戦 ゲームの 
かけひきはやっぱり，こうでな〈ちゃあい 
けません。 

あ，そうそう，この大砲の砲身はあんま 
り速い砲弾を撃つと少しずつ傷んできて， 
最後には暴発してしまいます。このへんも 
かけひきの材料でありますね。 

それから，このプログラムは MUSICZ の 
C コンパイラ用ライブラリがあれば，その 
まま BASIC コンパイラでコンパイルして 
遊べます。コンパイル時に自動で速度調整 
されるようにできているので，速くなりす 
ぎてゲームにならな いこ とはありません。 
GCC でコンパイルする場合は，最適化スイ 
ツチ（一 0) はつけないでくださいね。 



芸術は破裂だ……はう 


では続いて今月2本目のプログラムは… 
…う— む， 芸術は爆発だ！ バー チャル ロ 
クロ プログラム， R 0 KUR 0. BAS でありま 
す。どうぞつ！ 


ROKURO.BAS for X680x0 

(X-BASIC, 要 EXEC.FNC) 
岩手県佐々木崇 

ロクロってわかりますよね。漢字で書く 



ROKURO.BAS 
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t 轆轤 ( ASK ……出ないのね，やはし）。そ 
うそう，陶器の器なんかの形を作るのに使 
う粘土をくるくる回す台です。このバーチ 
ヤルロク n プログラムでは， X 68000 上で 口 
クロを 再現して，コンピュータ上で造形を 
行うプログラムです。 

このプログラムは X - BASIC 用のプログ 
ラムです。1994年10月号「もみじ狩り PRO 
-68 K ディスク」に付属の EXEC . FNC が必 
要になります。 BASIC のディレクトリに 
EXEC . FNC を COPY して， BASIC . CNF 

というフアイルに， 


……できねい。うみゆ〜，壷ができんぞ 
壺があ！灰皿はいくらでも作れるんだが 
な〜（や，適当にこねこねしてるとなんとな 
くいびつな形の皿はできる，って一だけの 
話なんですけどね）。適当にやるぶんには楽 
しいですけど，思いどおりの形を作ろうと 
するととっても難しいものですね，これっ 
て。本物の陶芸もそういうもんなんでしよ 
うけど。さっきなんか「芸術は爆発だあ！-」 
というような斬新なデザインの灰皿(笑）を 
作っていたら，本当に爆発したのかプログ 
ラムが陶器の色を塗り漏らしてしまいまし 


FUNC=EXEC 

という1行を追加してください。続いて， 
BASIC を立ち上げてからリストを打ち込 
んでください。で，間違いなく打ち込めた 
らセーブして， RUN 。 

画面には何本かの楕円が描かれています。 
これがロクロ上で回っている粘土です。で, 
心を落ち着かせてからキーボードを BREA 
K キーカ 5 'あるほうを上にして，縦にかまえ 
てくださいまし。キー操作は [ ESC ][1][2] 
[3] …… HM [\][ BS ], つまり BS キーか 
ら ESC キーまでの列を使います。いくつ 力， 
キーを押してみましよう。すると押したキ 
一に対応する部分が桃色で表示され，へこ 
みます。その上下は逆にふくらみます。 

次に CTRL キーを押しながらいく つか キ 
一を押してみてください。する！:粘土が押 
し上げられるようになります。 SHIFT キー 
tCTRL キー両方を押すと内部に手をまわ 
したことになり，そこからネ甲し広げるとい 
う動作になります。これらの操作を組み合 
せて，壺や椀を作り上げてください。 

操作方法の基本は下のほうから徐々にキ 
ーボードを撫で上げること。そうしないと， 
高低がわからなくなってしまいますし，形 
が整えにくいんですね，これが。あ 一， チ 
ミチミ，ワイヤーの順番を数えてキーボー 
ドを触らんように.。それって邪道です。や 
やっぱ芸術家たるもの感覚でもって覚 
えなきやね 一， はっはっは。 

さて，形を整え終わったら，焼き上げで 
す。 CLR キーを押す t 焼き上げに入りま 
す。機種によっては，焼き上がるのに数分, 
時間がかかります。 

SHIFT キ ー tCTRL キーを押す t 焼き 
上がった陶器を表示して終了です。さて， 
無事陶器はできたでしようか？ 


た。あ • ~，こんなとこまでバーチャルな 
のね（実際,本物の陶芸でも無理な形を焼こ 
うとする！;，焼いてる最中に割れるそうな。 
うみゅ〜）。ちなみに焼き始めると，焼き上 
がるまで，どんな色に焼けるかわからんの 
で，それも楽しみなんですよね。「うむ，な 
かなかいい色が出たわい」なんてすっかり 
気分は山にこもる陶芸家でざんす（って壺 
の作れない陶芸家がいるのか？）。 

そうそう，この作者の佐々木さんによる 
と，このように SHIFT キーや CTRL キーを 
多用すると，ファンクションキーにのみ 
SHIFT キー， CTRL キーがロ ック されるこ 
とがあるんだそうです （ F 2 キーを押した途 
端，ディスタがイジェクトされたりするん 
だそうな）。う一む， BASIC インタプリタも 
コンパイ ラのライブラリもプログラムを終 
了時にはキーパ、 ッ ファをタリアさせてるは 
ずなんですけどね，不思議です。だもんで, 
このプログラムでは SHIFT キー， CTRL キ 
—を押させて終了しているのだそうだけど 
……う一む，ここのキー操作だけはちよっ 
t 気になっちゃいますよね。なんとか解決 
策はないもんでしようかね。うむむむむ。 



フ7ン 77- U がパしパカパム 


最後は Oh ! X スタッフからの投稿 （？） で 
す。このプログラムは実用プログラムで， 
Human 68 k ver .3. 0以上専用のコンフイ 
グレーシヨンセレクタです。どうぞ！ 


BDSELECT.R for X680x0 

( 要 Human68k ve 「 .3.D 以上） 
埼玉県江川乃誉司 

このプログラムは CONFIG . SYS や 
AUTOEXEC . BAT を含むデイレクトリを 
起動時に選択し起動できるようにする，起 







動デイレクトリセレクタです。ぉまけ機能 
として PCM 再生機能も搭載されています。 

まず，リストをエディタから打ち込んで 
保存，それからアセンブル，リンク ， R ファ 
イ ルに コ ンバー トすると BDSELECT . R が 
できます。できましたか？ 

無事にできたら使い方を説明しましょう。 
このプログラムは CONFIG . SYS の 「EXC 
ONFIG 二」に指■定して利用します。したが 
つて Human 68 k ver .3.0 での使用が前提 
t なります。 

EX ( J > NnG =\ Sre \ BDSEIi ) CT . R \ SX\GRA 
PHIC \MUSIC \WP \ETC 


できるのです（逆をいえば, 
飛び先に設定されたそれぞ 
れのデイレクトリに AUT 

OEXEC.BAT と CONFIG . 
SYS を書かなくてはなら 
ない，というこ t でもある 
んですけど）。 

そうそう，起動デイレク 
トリに FANFARE . PCM 
というファイル名で PCM 
ファイルを置いておけば， 
起動時に ( CONFIG.SYS 
や AUTOEXEC . BAT を実 



と， EXCONFIG の最初のパラメータに 
このプログラムを指定して，次に飛び先の 
ディレクトリを指定してください。このよ 
うに EXCONFIG のパラメータはデイレク 
トリ5つぶんまで設定できます。それぞれ 
順に XF 1- XF 5 のキーに対応していて起動 
時にそれぞれのキーを押すことで，そのデ 
ィレクトリに移動し起動されます。押され 
ていなかった場合にはディレクトリ移動は 
行われません。 

で，キーを押している t ディレクトリが 
移動されるわけですから，移動先のディレ 
クトリに AUTOEXEC . BAT や CONFIG . 
SYS があれば当然それを実行します。つま 
り，移動先のディレクトリが，ルートデイ 
レクトリの AUTOEXEC や CONFIG . SYS 

が移動するディレクトのものと違っていれ 
ば，違った環境変数や違うドライバを設定 


行しながら）再生してくれます。まさし〈フ 
ァンファー レですね。 

う一む，なかなか使い勝手のよさそうな 
プログラムですね。このプログラムの一番 
いいところは，作者の江川乃君もいってい 
るんだけど 「 SRAM 常駐型でない j ってこ 
とですね。ほかの CONFIG セレクタや電源 
ON で PCM を鳴らしてくれるプログラムは 
あったんですけど，たいてい SRAM にプロ 
グラムもデータも常駐させるタイプだった 
んですよね。だもんで，どんなにがんばっ 
ても PCM データが 32 K バイトまでしかい 
かなかったのですね。だけど，この 
BDSELECT であれば「ずっと君色思い 
~」オープニング全部とか，プリティサミ 
一の歌全部だろうが入るんです。ふふふの 
ふ（いったい何 M バイトハードディスクを 
無駄使いすれば気がすむのだろう）。 


や，いいですねいいですね〜。 

ちなみに作者の江川乃君は，ズバリ「起 
動時に『バーチヤレー シング』 のスタート 
BGM を通常起動は初級コースでえ一 ， SX 

は 中級 コース， 上級 コースは みたいな 

こ！:がやりたかっただけです」。だそ一で。 
うんうん，そうでしようそうでしよう，う 
んうん。や〜，投稿ディスクも入れたとた 
んに BGM が流れてきて凝ってましたもん 
ね。作者の愛がひしひしと伝わってきます。 

あ〜，そうそう，まったくもって個人的 
な要望なんでありますが， XF 1 で起動され 
る シュー テ イングゲーム が爽快感あってひ 
っじようによござんしたしたよ。あれ，な 
ん t か全部で300行ぐらいまで縮めて，ショ 
—トプロに投稿してみませんか？ 

つてことで今月はおしまい。それではま 
た来月つ！ 


リスト 1 ARTI し LERY.BAS 


by 进戸 M 太 W 1994-1995 


= 400 


10 /« 

20 /« 

30 /* 

40 screen 2 « 0 ( 1 . 1: console 0,32,0 ： wipe() 

50 float exl,eyi,ex2,ey2,axl,ax2,evl,ev2,vw,bl= 

60 float v # s,bvl,bsl,bv2,bs2,erl,er2,erm=500 
70 float gbf( 1280) 

80 int 1,j,a,b,ply,pl,p2,r9t,h,dcl=3,do2=3 /% piy は +1or -1 
90 int tr 
00 str 

IQ rlLm iitr rnnk(4 
20 dim *tr 


Artillery 


<u = r l 0 pr, 

い r 術 ur •"赤 


rmtU>：：r 術 m 
t( 0 a **gun3 . pcm M 


o pr 


0 0 円 .. 


30 m_pcraset 
40 tr=(t=l) 

50 SetPalet(O) 

60 Title{) 

70 repeat 
80 for J:l to 5 
90 ShowResult() : fLli(0 

00 repeat 

exlsrnd( >*384 + 6.1 
eyl=rnd()*5l2-(612-bl) 
evl=rnd()tl28 
ex2 = rncH )*3844320 
ey2=rnd()«5i2-(6l 
ev2=rnd()«l28 
axl = rnd( X192+I6 
ax2=rnd{)*192+560 
ayl=rnd()*256-(5l2-bl) 
ay2=rnd()«256-(5l2-bl) 
bvlrO ： bsl=O;bv2=0:bs2=0 
until((bl-5ll<CaLAlt(nxtJ 
lAlt(ax2)<bl)) 


l • "bomb.p 


,767,511, 1) ： SetPalet(J)：dol 


210 


240 


12-bl) 


270 

280 

290 

3Q0 

310 

320 

<CalALt( 


340 


x2)) and (Cal 
DrawFleLd() 
DrawArtlt) 
repeat 

rat=Shot(ply) 
if (rst) then 


(CalAlUoxl) <bl) 


380 

39Q 

400 

< U 0 

420 

430 

440 

450 

460 

470 

480 

490 

500 

510 

520 

530 

540 

550 


locate 43,10：print r>at( (ply=-l M tr > ♦"の W ち ！" 
repeattuntil inkeyS (0 )0 ,,M or j = 5 } 
ply=-ply:v=0 ： s=0 
untl1(T3t) 

pl=pl + (piy=-lJ*tr ： pZ=p2<-(ply=H*tr 
erl=erl<(ply=-l)*tr ： er2=er2»(ply=l)«tr 
ShowReault() 
next 

fill(256,l28, 512,384, (3*(pl>p2)+4*{pl<p2)>*tr) 
locate 42,9 : print ” < 争終結 > ~ 

Locate 33, I2：print •• 本日 "； ImeS ; ” をもって，する • 
locate 38, I6：prlnt ••なお W fi| ® である ” ♦rmtUpl く p2 > *tr い - が . 
ate 36，18 

} fft 金 " + rank(ab 3 (pl-p2 卜 1) + " を “ 

• ことで合 « した ，“ 

: print - 【 ENTER 丨掙败 « 定破粜 [ESC1 中立 SS" 
l=0 ： er2=0 

S(0) ：until inp<>” 


print natUp い p2)，tr い - から賠 （R 
locate 36,20:prlnt •• 支払われる： 
Locate 32,23：print "tENTER| ^ IS 
pl=O ： p2=O ： erl=0 ： 
repeat:inp=inkey«( 
untlL inp=chrS(27) 


590 func Shot(ad> 

600 h=3+24*((sd=l)<({bl-CaiAlt(a 


)X400)) 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 


=-l)»((bl-CalAlt(ax2 


repeat 

vwsrndt)«2-l : 


6S0 

700 

710 

720 

730 

740 


locate 2 + 64 *(ad=-l)*tr,h + 3: print” 相手方向水平が 0 * - 
locate l + 64*(sds-l)*tr,h 

print** 仰角（前 ® (ball(3d=l)+bs2*(8d=-l) Mtr ； : Input" ) =" ； a 

repeat 

a=(dcl*(sd=U+dc2Msd=-L) )«tr ： v=0：lf »<>0 then { 
locate 2*64«(sd=-l|*tr,h+2 
print” 負の初迷で防 0¢ 弹 （« 〇 : - ； j q ； h )-：| 
locate 2+64♦(sd=-l)»tr,h+3 

print ••• 初速 ：* * + ltoa( レ 50 1 *( a<>0) *tr 卜 "〜 500 , 0 で仰角に戾る ” 


(で）のショートプロぱ一てい 77 














750 

760 


790 

800 

810 


»(3d=-l))*tr ；： lnput"J= 
nd C<=v)) and v<:500 


Locate 1+64t(sd=-i)»tr,h+l 
print spftce$(32) 
locate U64Msd=-U*tr,h+l 
print” 切逋（的回： **“ bvUUd=lHbv 
until((a<>0 and -500<sv) or (a<l 
until vOO 

dcl=dcl-(sd=l)*(v<0):dc2=dc2-(sd=-l) 

lf sd:l then ( bvl=v ： bal=s ： erl=erl+{v-150)Mv> 150 )* 
v=v-erl/lO0 ： s=s+(rnd()-0.5#)*erl/l50 
If ad=-l then ( bv2=v ： bs2=s ： er2=er2+(v-150) *(v> 150) »tr<-2 
v-er2/lC0 ： s=s + (rnd( )-0.5#) ： »er2/l50 


*(v<0) 


(v> 150) *tr*2 


If 


； ol(8d) : ShowResultO 
(erl>erm and sd=l) or (er2>erm and ad = -l)then 
vs0 :locate 44 ,8:prlnt”« 身破 8 ! ” 


=-l)*ax2)*tr, 



900 n_pc«plnr( 0.1 + ( ad=- 1 )«tr,4) 

910 return(FlrinBProoe88(Bd,v,s ( {(ad=l)*axl> 
lt(( (8d=l)taxU(ads-l)<ax2)*tr).vw)) 

920 endfunc 

Fl«ld() 
for a=0 to 767 

Llne(a,bL-CalAlt(a),a ( SU ,2) 


float CalAlt(a) 

return(oyl/(pow((exl-a)/evl,2)+l)+ey2/{pow((exZ-a)/ev2 ( 2)f1)+a 
((axl-a)/128,2) + l)*ay2/(pow( (ax2-a)/128,2)>m 

DrawArtlt) 

fiH(axl-6,bL-CalAlt(axl)-7,iixU6,bL-CalAlt(axl) ,3) 
fill(ax2-6,bL-CaLAit(ax2)-7 ( axZ46,bl-CalAlt(ax2),4) 

040 endfunc 

050 funo FlyIngProceaa(ad,fv ； float•fs : float,fx ； float,fy ； float,fwx ； f1 
t) 

060 float fvx,fvy,fax,fay,=9.81,dt,kpm=0.12« : int pcl,hf 
dts((tr=-t) *0.05#*( tr=l >*0.011) *tr 
If fv=0 then sd=-sd : ply=-ply 
rvxsabs(Tv)tcos(fs * pi()/180)* sd 
fvysBba(fv)«aln{fs*pi()/180) 
repeat 

fvx=fvx-kpm*(fvx-fwx)»dt 
fvy=fvy-(g+kpmlfvy)tdt 
fx=fx>rvx*dt 
fy=fy+fvy*dt 
polspoint(fx,bl-fy) 
pset(fx,bl-fy,5) 

untLl pcl:2 or pcl=3f (sd=1)* tr or pcL=l*t or fx>767 or fx<0 or 
-fy>5ll or (fv<0 and fvy* fvy< 1 ) 

190 hf=(pcL = 34(iid=l)»tr)»tr 

200 m_pcmpiay(l,3,4-2*hf) 


070 


endfi 

func 


210 for 1:0 to 8+56*hf ： clrcle(fx.bl-fy,1,6)：noxt 
220 ror i=0 to 8+5B*ht>4»{fv<0)•tr 
230 circle!fx,bl-fy,i.U(fv<0)*tr*13):next 
240 return( ( (pcl = 4) and (sd=D) or ( (pcl = 3) and (sd=-U ) 
fv=0:fs=0:ft=0 ： fx=0:fy=0:fvx=0:fvy=0:fax=0 ： fay=0 

260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 


3714,388 58, 
3714,52850, 
3714,65535, 
3714.573 34, 
3714,511761 


360 

370 

380 


SetPalet(J) 

/• 0 12 2 山 3 左 4 右 5 拜进 

dim poL(5,5)=(20, 30 • 10280 ,20530 • 30780 • 51580, 

f0, 20582,20801 , 62 

+0,27442,29002, 62 

♦0,4 1662,330 98, 62 

♦0,31094,29322, 62 

tO, 21092,20480, 62 

for i=0 to 5 

poletd.paKJ.D) 
next 

palet(6,38859) 
endfunc 
func QkCoKsd) 
int gx,gy 
gx=<8ds-t)*tr*5l2 
gy=!6*h-8 

If polnt(ax.gy) 0 3 -MbHs-I )#tr thei 
get(gx,gy,gxt255.gy*79,gbC) 
f 111( gx.gy.gx* 255,79,3+( sd=-lJ 
put(gx,gy,g>:>255,gy*79,gbn ：J 
endfunc 

funo ShowResult() 


locate 40,0 
locate 28,1 
print -nm 


print 

； pl； M 


> Lm Artillery” 
H ； jr/ 5 回喊目 


670 

680 

690 


funo TltleO 
for i=0 to 5 

cirole(383,255,(H-n*3Z,U 
8ymbol(2i0-i*2,2O0, M S i«n A rtlllery" , 2 
next 

locate 35,26 ： print**(RETURNJ Start (ESC 
repeat ： b=b+l ： b=b i 


until ii . 
ply=pow(-l,b) 
m_pcmplay(O f 3,4) 
for 1=0 to 
palet(5-L 
next 

m_pcmplajr(li, 
ndfunc 


mod 65535 ： inp=lnkeyS{0) 
If lnp=chr$(27) then screen 


赤 IK ~ ； p2 


• 1 , 0 ) 

Jit" 


20) :for J=0 to l0O0+(tr=l)*9OOO: 


U スト S ROKURO.BAS 


10/* ろくろ， 佐々木樂 

20 int ped,arn,blu 

30 dim str h{3) = ( i”，.’ — " } 

40 dim y(17),yy(17),r(17),rr(17),p(17),pp(17) 

50 int rrp,yyy,k,3f,1,11,111 
60 dim sr{17),er(17),cl(17) 

70 dim o(l) : c(0)=rgb(22,22,22) :c(1)=rgb(31,22,22 ) 
80 float fr 


90 dim s(17)=(6,5,4,3,2,1,1,0,0,0,1,1,2,2,3,4,5,6} 
100 dim _bitsns(2)={ &H 221270 04.&H4E4F22O0,&H 70004 E75 
110 for 1=0 to17 
120 y ⑴ =480-1*6 

130 r(l)=120-(((15-1)M15-1))shr 2) 

140 sr(l)=l80+l*10 

150 er(l)=sr(l)+10 

160 next 


170 y(16)=lO0 

180 screen l,3 f 1,1 : console 0,31,0 

190 print "バーチャ S IM ろく ろ PRO-6 8 K 

200 repeat 


210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 

3T0 

38C 

390 

400 


py=0 

for 1=1 to15 

k=exec( bitsns,0) or (exec(_bitsn3, l) shl8) 
p ⑴ =(k shr (16-1))and 1 
sf=(exec(_bitsns,14) and 3) 
locate 60,1 : print h(sf) 
if p(l)=l then { 

3f=(exec(_bitsns,14) and 3) 
py = py+(sf and 1)-(sf 3hr 1) 
sf=l+((sf=3) and -2) 
r(l)=r(l)-sf-sf-sf 
r(l+l)=r(l+l)+sf 
r(1-1)=r(I-l)+sf 
i 

if 1>l then y ⑴ =y(l>+py ヽ 
if y(l)>y(l-l)-6 then y(1)=y(1-1)-6 
if y(L)<y(l+l)+6 then y(l)=y(l+l)+6 
if r(1)<10 then r(l)=L0 

if r(L)Orr(l) or p(1)< >pp(1) or y(1)<>yy (1) 
circle( 256,yyU) ,rr(1),0,180, 360 , 100 ) 


then 


410 circle(256, y(l),r(1),c(p|l)), 180, 0, 100) 

420 rr(l)=r(1) : yy{l):y(l) : pp(lJ=p{1) 

430 ) 

440 next 

450 until exec(_bitana,7) and 128 
460 locate 0，2 : print •• 炔上げ中 " 

470 vpage(0) 

480 for 1=1 to15 
490 red=red+r(1) 

500 i{rn=grn+y ( i ) 

510 next 

520 red:(red mod 23)+8 
530 grn=(grn mod 231+8 

540 blu=(atoi(rightS(timeS,2)) mod 23)f8 
550 for 1=0 to17 

560 cl(1)=rgb(red-s(1),grn-a{l),blu-s{1)} 

570 next , 

580 ctrcle(256,y(15),r(15),rgb(red-7,grn-7,blu-7 J,0,360, 100 ) 
590 paint(256,y(15),rgb{red-7,grn-7,blu-7)) 

600 foe 1=1 to14 

610 locate 10,2 : print using ..•"lV.jl-l 
620 le=y(l)-y(l+l) 

630 fr=(r(l + l)-r(l) )/(le»U) 

640 for 11=0 to Le 

650 yyy=y(1)-11 

660 rrr=r(1)+fr*ll 

670 for 111=0 to 17 

680 circle(256,yyy ,rrr,cl(lll),sr(111),er(111), 100 ) 

690 circLe(255,yyy ,rrr,cl(lll),ar(lll),er(lll),100) 

700 circlet 256,yyy-1,rrr ， cl(111J,sr(111),er{111), 100 ) 

710 circle (255, yyy-1,rrr,cl{111),sr{111),er(111), 100 ) 

720 next 

730 next 

740 next 

750 ort(1) 

760 print " シフトキーとコント a — ルキーを押して下さい •" 

770 repeat 

780 until 3=exec(_bitsns,14) 

790 vpage(1):els 


U スト 3 BDSELECT.S 



(a2) + 


(01994 ORE 



beq 



aextptr 

addq.w 
move.b 
beq 


pemopen 

本 

#3,d7 

ptrtable(pc) ， a6 
a2,(a6) + 

*l,a2 
(a2),d0 
keytat 


パラメータがない 
パラメータのポインタを得る 

次のパラメータへ 
ない 


78 


Oh!X 1995.7. 


►ああつ，ダンプ打ち込み中毒の禁断症状が. 


小川货也 (15) 千葉県 














olrspace 


ptrput 

keytst 


cmpi•b 

#， *,d0 




77 

move. 1 

d0,d2 

beq 

clrspace 




78 

clr. w 

6 (sp) 

cmpx.b 

#9,d0 




79 

DOS 

SEEK 

bne 

nextptr 




80 

addq.w 

#8，sp 


* 

空白消去 


81 


* 

clr. b 

(a2) + 




82 

move.1 

d2,-(sp) 

e 

t 

空白をスキ 

ッブ 

83 

movea.1 

8(a0),al 

move.b 

(a2),dO 




84 

addq.1 

91,d2 

cmpi.b 

1 f dO 




85 

andi.b 

#-2 ， d2 

beq 

clrspace 




86 

suba.1 

d2,al 

cmpi.b 

#9,d0 




87 

move.1 

al,-(sp) 

beq 

cLrspace 




88 

move.w 

dl,-(sp) 


t 

ボイ 

ンタを侍避 

89 

DOS 

READ 

move.1 

a2,{a6) + 




90 

addq.w 

¢6 ， 3p 

dbra 

d7 .nextptr 




91 

move.1 



* 

XF キ 

一押下テスト 

92 

tst.1 

d0 

lea.1 

ptrtable(pc) 

a6 



93 

bmi 

exit 

moveq.1 

#S0A,dl 




94 


t 

IOCS 

_3ITSNS 




95 

move.w 

dl,•(3p) 


t 

XF1 



96 

DOS 

CLOSE 

btst.1 

#5,d0 




97 

addq.w 

ネ 2，sp 

bne 

chdir 




98 

raakearay 

t 


* 

XF2 



99 

raovea.1 

8(a0),a2 

addq.w 

?4, a6 




100 

move.1 

^38000,d0 

btst.1 

#6,d0 




101 

divu.w 

d0,d2 

bne 

chdir 




102 

swap.w 

d2 


t 

XF3 



103 

suba.w 

d2,a2 

addq.w 

,a6 




104 

move.w 

d2,-(al) 

btst..1 

#7,d0 




105 

move.1 

a2,-(al) 

bne 

chdir 




106 

clr. w 

d2 


* 

XF4 



107 

swap.u 

d2 

moveq.1 

?S0B,dl 




108 

move.w 

d2,dl 

IOCS 

BITSNS 




109 

addq.w 

#1,d2 

addq.w 

#4,a6 




110 

subq.w 

在 l,dl 

btst.1 

金 0 ， d0 




111 

bmi 

pcmplay 

bne 

chdir 




112 

nextaray 

t 


.t 

XF5 



113 

move.w 

dO,-(al) 

addq.w 

*4, a6 




114 

adda.w 

d0,a2 

btst.1 

#1,d0 




115 

move.1 

a2,-(al) 

beq 

pcmopen 

なにも押されていない 

116 

dbra 

dl,nextaray 


本 

アイ 

レクト 

リ変更 

117 

pcmplay 

t 

move.1 

( a6 ) ,dO 




118 


?4«256+3,dl 

beq 

pcmopen 

キー 

押下に対するパス指定がない 

119 

rocs 

ADPCMAOT 

move.1 

d0,sp) 




120 

exit 

1 

DOS 

_CHDIR 




121 

move.w 

#-1 ,sp) 

addq.w 

»4,sp 




122 

DOS 

EXIT2 


t 

PC 

M ファ 

ィルを開く 

123 

t- -- 


clr. w 

-(sp) 




124 

ptrtable 

零 

pea.1 

pcmfile(pc) 




125 

.dc.1 

e 

DOS 

_OPEN 




126 

• dc.1 

e 

addq.w 

?6,sp 




127 

.dc.1 

0 

move.1 

d0,dl 

d L. w 

フア 

イルハンドル 

128 

.dc.1 

0 

bmi 

exit 

ない場合はならさない 

129 

.dc.1 

Q 


本 




130 

pcmfile 

* 

move.w 

#2,-(sp) 

P C M T — 

夕のサイズを得る 

L31 

.dc. b 

f FANFARE.PCM 

pea.1 

0 




132 

.end 



move . 
DOS 


dl ,-( sp ) 
SEEK 


d 2.1 PCM データのサイズ 


PCM データの统み込み 


ファイルを閉じる 


チェーンテーブルの 作成 


PCM データの再生 
終了 


パラメータのボインタテーブル 


ル名 


今月のもう一歩でした 


今月から，投稿されたものの中から，おしく 
も採用されダかったプログラムをちょっとだけ 
紹介していきます。これを參考にして次回がん 
ばってくださいね。また，面白いアイデアとか, 
作りかけのプログラムでうまくいかないことが 
ある，などの悩みを抱えている人も，遠慮なく 
「（で）の ショー ト プロ」 まで投稿してみてくだ 
さい。できるかぎり皆さんのご要望にお応えし 
たいと思っています。 

• B _ MEN.C for X 680 x 0 

東京都小平覚 

このプログラムは2人対戦戦闘シミュレーシ 
ョンゲームで，各キャラに名前や属性を設定で 
きるなど非常に豊富なパラメータとそれを生か 
したゲーム展開がウリ。 

実際，シミュレーション戦闘のモードに入る 
と足の速い盗賊がすすっと動いて，戦士に攻擊 
を加えたり，設定どおりにキャラが動いてくれ 
る快感はありました。 

ただ，問題となったのは基本的なプログラム 
のエラー処理です。メンバー設定中にキャンセ 
ルできなかったり， ユーザー データを ロード さ 
せるのに，名前を間違えるとパスエラーを起こ 
したりとエラー処理が足りなすぎて，遊ぶのに 
非常に怖い思いをすることになってしまいまし 
た。短いリストでもエラーメッセージを出して 


止まるくらいはできたと思うのですが……。短 
いリストのわりにはかなり健闘していたブログ 
ラムだったので，致命的なエラー処理だけでも 
できていたら採用になっていたかもしれません。 
ちょっと残念。 

• LRWAR.BAS for X 6 B 0 x 0 

岩手県佐々木崇 

あ，掲載作品もこの人だった。ま，いいか。 
この LRWAR は XSPRITE . FNC を生力、した対コン 
ピュータ戦場シミュレーションゲーム。歩兵， 
戦車.戦闘機をテンキーで繰りだし，味方を残 
して敵を全滅させます。 

このプログラムは兵士たちの動きが非常にユ 
ニークで，じっと見ていると蟻の軍隊を見てい 


TEf?,M MAKING 

フクトマ 

垃 、、_ 


ラ t - ス 

ラ 


:■人ナイ 

re/ ラ —*: 

U-N 

ク 

KNIGHT 

エア、-チ 

HUNTER 

伽-つ 

FIGHTER 7-il 

MAGICAN DM 

PRIEST 

ブクラ-イ 


B 一 MEN.C 


るような錯覚に陥ってしまいました。なんとい 
うか，戦いの無情感を感じさせるというか，非 
常に不思議な感じのする，奇妙に魅力的なゲー 
ムです。 

ただ.実際にゲームを遊んでいても，なにが 
勝負の勝敗を分けるかよくわからない，という 
欠点があって，キーをひたすら叩いていれば勝 
ててしまったり，勝っても負けてもちょっと納 
得がいかないという困ったことになってしまい 
ました。 

もう少し戦略性やかけひきが，きちんとわか 
るようにゲームが構成されていればよかったの 
ではないかと思うのですが……また次回に期待 
しています。 



LRWAR.BAS 


► 6 月号は X68000 PRO/PROII ユーザーには死刑宣告に近いものがありました。 

八亀桂一 (20) 神奈川県 （で)のシヨ—トフ □ ば—てい 


9012 345 6 7 89 CI 234 5 6 -—890123456 7 89012345 67 89012345 67 8901234 5 6 
1222229-2222333333333344444444445 55 5555555 666666666677 77 77 7 













X 68000， Z - MUSICver .2.0 用 
( SC -55+ CM -32 Fm ) 


X 6 昍 00* Z - MUSICver . E . O 用 
( CM -64 対応） 


LIVE in ^95 


◎19 明スクウェア「クロノ • トリガ ー j より 

クロノ • トリガ ー 

_ 「生命40億年はるかな旅」ょり 

Planet of Lire 
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XB 80. Z-MUSICV 日「.2.0用 SUPER MARIO BGM 集 Shlndo Noriyuki 進藤慶到 

今月は，ちょっとぜいたくに音源2台を使ったクロノ •トリガー，シンプルなピアノ 
曲の Plant of Ufe, そして懐かしのスーパーマリオです。進藤君が FM 音源では難 
物とされる PSG のコピーを波形メモリを駆使して行っています。 


クロノ*卜 U ガー 

「坂口博信，堀井雄二，鳥山明の3大クリ 
ェイターが手がける今世紀最高の RPG 」 と 
いうキャッチ コ ピーで登場したスーパーフ 
ァミ コン 用ソフト。ゲームの人気もさるこ 
とながら「ファイナルファンタジー」シリ 
ーズのスクウェアが出した作品 t いうこ t 
で BGM にも相当な期待が寄せられました。 
現在 CD 3 枚組のオリジナルサウンドトラッ 
ク （ CD : PSCN 5021-3/ NTT 出版）が発売さ 
れており，今月25日にはアレンジバージョ 
ンアルバムも発売されます。 

さて，さっそく Oh!X LIVE へも「クロノ 
•トリガー」第1号が投稿されてきました。 
曲目はそのものズバリ「クロノ.トリガー」， 
テレビ CM にも流れていたメインテーマで 
す。ゲームを知らなくても耳にしたことが 
ある人も多いと思います。この曲はまさし 
く メインテーマ（主題） t いうにふさわし 



クロノ-トリガー 


い曲で，そのメロディはゲーム中にさまざ 
まなかたちで登場します。 

このように，ひとつの決まったメロディ 
を調を変えたり，リズムやコードを変えた 
りしてアレンジしながら使い回すことを， 
変奏，変奏曲といいます。こういった手法 
は映画音楽や歌劇にも見られるもので，そ 
の作品に統一した世界観を植えつけること 
ができます。覚えておきましよう。 

さて，このデータはなかなかの力作で楽 
器は CM -64 と SC -55 の2種類を使用します。 
ただし， CM - 64は PCM パートしか使用し 
ていないので CM -32 P で代用もできます。 
MIDI パッチベイなどを持っていない方は， 
[ X 68000 の MIDI OUT ] — 

[ SC -55 の MIDI IN ]-» 

[ SC -55 の MIDI THRU ]- 
[ CM -64/ CM -32 P の MIDI IN ] 

のように各機器を MIDI ケーブルで接続し 
てください。各楽器の出力は，ミキサーを 
持っていない方は， 


のように接続してください。この状態で入 
力したリスト1を， 

A>ZMUSIC 
A>ZP filename 

とすれば演奏開始されるはずです。 

たびたびいっていることですがリスト中 
の行番号は単なる目安ですので入力しては 
いけません。 

SC -55 部分は SC -55 mkII / SC - 88でも正 


常な演奏を確認しています。 

Planet of Life 

次はピアノ曲です。チャンネル構成も2 
チヤンネルと少なく，リストも短いので， 
ちょっと時間ができたときにでも打ち込め 
るサイズです。 

曲目は NHK スペシャル 「生命40億年は 
るかな旅」より 「Planet of Life (Piano 
Solo ) jo 

ピアノ曲といってもショパンのような技 
巧的な曲ではなく，きわめてリリカルなメ 
ロディアスソングです。実に涼しげで夏に 

ハマるというか 木陰で読書でもしなが 

ら聞いていたい，そんなイメージが湧きま 
す。 

一応 CM -64 用ですが，各楽器用の初期化 
メッセージなどを用意すればあっという間 
に GM 音源用， GS 音源用のデータに変身で 
きます。 


• 1トラック先頭の コマンド， X コマン 
ドを削除する。 

•トラック1の先頭に， 

@ x $ f 0,$7 e ,$7 f ,$09,$01,$ f 7 
を記述する （ GM システム ON )。 

• 音色を指定している「@5」の部分をすべ 
て「@1」に変更する。 

• GS 音源の場合 

• 1トラック先頭の @i コマンド， X コマン 


[ CM -64/ CM -32 P の音声出力] — 具体的には， 

[ SC -55 の音声入力] # GM 音源の場合 


8〇 Oh!X 1995.7. 











.SC55_part_SETUP 2.S10 
.SC55_part_SETUP 3,S10 
.SC55_part_SETUP 4,S10 
.SC55_part_SETUP 5,S10 
.SC55_part_SETUP 6,$10 
.SC55_part_SETUP 7.S10 
.SC55_part_SETUP 8,310 
.SC55_part_SETUP 9,510 
.SC55_part_SETUP 10,310 
,SC55 part_SETUP 11,SIC 
.SC55_part_SETUP 12,310 
.SC55_part_SETUP 13 , SlO 
•SC55 part_SETUP 14,310 
• SC55_part SETUP 15 ,S10 
•SC55 part SETUP 16,310 


tl38 r2 
tl38 r2 
tl38 r2 
tl38 r2 
tl38 r2 
tl38 r2 


.SC55_v_reserve S10={2,2,2,2,2,2,2,2,0,4,4,0,0,0,0,0} 


/CM-32P System set up 
.roland_exclusive 16,22=( 

352 ， 0， 1 
2,4,5 

2,3, 3,9,6,3 
08,11,12,13,14,15} 

/MT-32 

.roland_exclusive 16,22 ={ 

310,0,1 

1 , 1,1 

111，1,1，1，1，1，111 

17,17,17,17,17,17,17,17,17} 

/MML DATA 本 ♦ 本《專 **< 本 **:*: 本本拿 **** ： *** ： * 本 *::**:: 本 ** 本窣 ** 拿 ** 农 


リスト 1 クロノ•トリガー 


= = = = = = = = = = = === CRO.ZMS = === = = = = =:: = = = = ==== 42 

1： .comment -CHRONO TRIGGER-TITLE- 1995 SQUARE SOFT- 43 

2 ： / composer SQUARE 3: / programmer h.U 1995 03/22 44 

4: / for ZMUSIC.X Ver2.0 45 

5 ： / MIDI MODULE : CM32P+SC-55 46 

6 ： / 47 

7 : /*» 本 ** ： ** ； *** t* 拿京 *** 本 》 ** ； «** 本 * «* 拿 * 本 * ： * 本 **:**48 

8 ： 49 

9 ： /TRACK SET UP 本拿 * 拿零**，;《 拿 < 1 <* ，本 *** 本拿拿 **，* 萆 * < 拿 ： * 50 

10 ： 51 

11 :⑴ 52 

12 ： (b0) 53 

13 ： 54 

14: (ml,5000)(aMIDI9,1) /CM32P Bass 55 

15 ： (m 2,5000 )(aMIDI12,2) /CM32P STRINGS l 56 

16 ： (m 3,5000 )(aMIDI13,3) /CM32P STRINGS 2 57 

17: (m4,50O0)(aMIDI14,4) /CM32P STRINGS 2 58 

18: (m 5,5000 )(aMIDIl,5> /SC-55 Melody 59 

19: (m 6,5000 )(aMIDI2,6) /SC-55 Melody 60 

20: (m 7,5000 )(aMIDI3 t 7) /SC-55 Melody D 61 

21 ： (m8,5000)(aMIDI15,8) /CM32P 62 

22 ： (m9,5000)(aMIDI4,9) /SC-55 Harp 63 

23 ： (ml0,5O00)(aMIDIS,10) /SC-55 64 

24 : (ml1,5000)(aMIDI6,11)/SC-55 Timpani 65 

25 ： (ml 2,500 0)(aMIDI7,12) /SC-55 Timpani 66 

26 ： (ml 3,500 0)(aMIDI8,13) /SC-55 etc 67 

27: (ml 4,500 0) (aMIDUO, 14) /SC-55 drums 68 

28: (ml5,5000)(aMIDI10,15) /SC-55 drums 69 

29: (ml 6,5000 ) (aMIDIU,16) /SC-55 drums 70 

30 ： (ml 7,500 0) (aMIDIU,17) /SC-55 drums 71 

31: (m 18,5000 MaMI0I16,18) /CM32P Melody 72 

32 ： 73 

33; 7 4 

34 : /MIDI SYSTEM SET UP 尊本本本本才本本 《 本 *:* 本 ** 零 * 本球拿 ** 本 *** ♦ 本 ♦ 本拿 * 拿 < 75 

35: /SC-55 System set up 76 

36: 7T 

37: .roland_exclusive Sl0,S42={S40,S00,S7f,S00J 78 

38: .roland_exclusive S1O,S42=(S40,SO1,S30,S04) 79 

39: .roland_exclusive S10 , S42=(S40 , S01,S38 ， S02} 80 

40: 81 

41 ： .SC55 part SETUP 1,310 ={01J 82 


ドを削除する。 

•リスト先頭の「⑴」と 「. comment 」 の 
間に 「. sc 55_ init 」 を挿入する。 

• 音色を指定している「@5」の部分をすべ 
て 「@ lj に変更する。 

とこんな感じです。 

このように複雑な構成でないものならば 
他機種用の曲はもちろん内蔵音源用の曲も 
かなり容易に MIDI 楽器用に作り変えるこ 
とができます。いろいろ袖 i 戦してみましよ 
ぅ。 ( Z . N ) 

近頃ファミコンに八マってます 

今回は ファミコン 版 「SUPER MARIO 
BROS . j を OPM で再現してみました。 

マリオというキャラクターはあちこちに 
登場していますから，知らない人はほとん 
どいないでしよう。この兄弟が世界にはば 
たくきっかけとなったのが 「SUPER MAR 
IO BROS .」 への出演でした。私はこのゲー 
ムで育った世代ですが，皆さんはどうでし 
ようか？ 興味が湧いたならぜひ入力して, 
一世を風靡したフアミコンサウンドを思い 
出してみてください。ああ，やっぱこうい 
う音がいちばん気持ちいいよなあ……。 

以前， MSX 版グラ2エンデイングをやり 
ましたが，今回はそれよりもさらにチープ 
な音源からのコピーです。さすがに，手を 


抜くとすぐバレますし，なにより自分自身 
が納得できん……ということで，できうる 
限り原曲に近づけたつもりです。 

最近はこういうのばかり作って楽しんで 
まして，ここにきて ファミコンに 落ち着い 
てます。比較的手軽に作れるのがよし。 

「このことにどういう意味が？ j t いう意 
見もあるでしようが，なんというか，これ 
は私にとって模型を作る感覚に限りなく近 
いものです。私はプラモ歴もあるんですが， 
完成品を眺めることよりも，作るという行 
為そのものがいちばんの動機であり目的で 
した。それを音でやったとい.うことですね。 
今回のデータなら，ノートごとのデイチユ 
ーンや出カレベルなど，まだまだ¢1せる要 
素は多く，模型でいえばプラモに彩色した 
程度になりますか（接着ライン処理くらい 
はいくか？）。 

さて，リストは全部で3つあります。そ 
れぞれにつけたタイトルは「地上 j 「水中」 
「終了」となっていますが，「終了」のみド 
ラマ形式の進行にしてみました。 

ファミ コンの生音を再現したことから， 
RF 音声より遥かにシャープなサウンドに 
なりました。ちょっとノイジーですね。 

PSG のコピーに不可欠な ソフ ト エンべ 
ロープは，ユーザー波形で再現しています。 
いまのところ波形データはすべて手作業で 
書いているんですが，やはり専用エディタ 



SUPER MARIO BROS . (スーパーフアミコン版) 


がほしくなる……。演奏ビュアも，波形の 
情報が詳しく反映されるものが望まれます。 
これからは波形の時代ですから，サポート 
ツールの 開発を予定されている方は，頭の 
隅にでも入れておいてくれれぱ幸いです。 

実はこれ，私の趣味だけを追求したデー 
夕ってことで，誌上で発表するつもりはま 
ったくなかったものです。なんだかんだで 
掲載に至ったわけですが， ZMUSIC . X のバ 
ージョンによる発音の違いは解消できませ 
んでした（そんなに大袈裟な差ではない 
が)。できれば ver . 2 . 04以上で再生してくだ 
さい（なお最新版は来月号の付録ディスク 
に収録予定)。 

ファミコンのコピーなん て今回が最後で 
しようが，こういうネタのストックはたく 
さんありますので，もし気に入っていただ 
けたらリクエストなど送ってくださいね。 
ではまた。 （進藤慶到） 
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83: (t7) tl38 r2 
84: (t8) tl38 r2 
85: (t9) tl38 r2 
86: (ttO) tl38 r2 
87： (til) tl38 r2 
88: (tl2) tl38 r2 
89: (tl3) tl38 r2 
90: (tl4) tl38 r2 
91：(tl5) tl38 r2 
92: (tl6) tl38 r2 
93： (tl7) tl38 r2 
94: (tl8) tl38 r2 
95: 

96: /0lw Basa 

97: (tl)@28 q8 ol18 vl2 «ull0 0k0 ®p58 ®k2 r2 
98: (tl)r2 

99: < 11) q8araarq7aaa q8araarq7aaa 
100: (tl)q8f+rf+f+rq7f+f+f+ q8f>rf+f+rq7f+f+f+ 

101 :(tl) q8frffrq7fff q8frffrq7fff 
102: (tl)q8ereerq7eee q8ereerq7eee 
103: (tl)1:2 

104: (tl)|：2q8araarq7aaa q8araarq7aaa 

105: (tl)q8f+rf+f+rq7f+f+f+ q8f+rf + f+rq7f+f+f-» ： I 

106: (tl) q8frffrq7fff q8frffrq7fff 

107 : (t1)q8ereerq7eee q8ereerq7eee 

108: (tl) q8crccrq7ccc q8frffrq7fff 

109 : (t1)q8erq7eeeeq8e4 ere e<e>e ee 

110： (tl) : | dhl44 @m90 duL20 q8 

111：(tl)glalb*288a2 glf+lb«288a2 

112： {tl)glalb*278&®b0,- 1365,0 b*10@b0a2 glf+1 Qra0 
113： (tl)@ul10 1:2 c.g. <Oc2 c.c.cc4<c>c 
114： {tl) d.a.<d>d2 d.a.<ded>ad ：l 

115: (til dul20 q6116 eere eree reer eere er2... 

116： 

117： /CM32P STR 1 

118: {t2) Q35 q818 v08 «ull0 ©k0 ©k-1 r2 
119: (t2) r2 o3 

120: (t2) @p54 Qul00 bl<e2a2 b2<e2 a2b2 <@uU0cl d2e2 f+8.g8. f+1 
6dl6>«ulO0b2& bl 


(t2) r*6048 

(t2) @p50 @ul00>a8.<e8f+16a8 @u90 

(t2) b2. .al6gl6 f+2d2 c+8.d8 .a8&a2&al b2.ab <c+2d2> bUb2> 


121 
122 
123 

®ul0Oa8 .く e8f+16a8 «u90 


124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 
ef+b 
140： (t3) 
ef+b* : | 

141： (t3) 
<ceg ' : | 

142： (t3) 
eg ' 

143： (t3) 

6 q7'a<dgl6 


(t2) b2..al6gl6 f+2d2 c+8.d8.a8&a2&a1 b2.ab <c+2d2> 
(t2)116 q8 


(t2) v04 | : 15bi"3:|b v06 |：15b4~l：|b < 

(t2) v06 | : I5d&"l：Id v06 | : 15d&*l:Id 
(t2) v06 | : 15e4"l： |e v06 | : 15efl:|e 
(t2) v06 | : 15f+4~l：|f+ v06 | : I5f+4~1：If+ 

(t2) v08 Qul05 ®p64 q7116 o5 
(t2)116 bbrb brbb rbbr bbrb br 

/01w str 2 

(t3) @35 q818 v06 dul00 @k0 @p74 Qkl r2 o4 
(t3) r2 «u90 

(t3) *b<e«384 * ，a<c+*384，'<ce*384' ，b<d»384 
(t3) o4 q4 (*ull5 Qp92 
(t3) 1:2 

I:2’a<ce’r4*a<ce’r4.’b<df+ 


(t3) 


|:2’a<ce’r4 , a<ce’r4.’b<df+ , 

|:2 , g<ce , r4 , g<ce , r4.’dgb’ 

, a<oe , r4 , g<ce*r4.’bXeg 1 

, a<df+ , r*120 , b<df+ , r«120 

, a<dgl6 , 


2^<〇+6^4^<〇+6^4. * 


| |:2 1 a<c+e*r4’a く c+e*r4.’ 

2*b<df+ , r4 , b<df+ , r4. 1 


' く cfa’ r4 ' <cfa 1 r4. ' b< 
Iq6 ，a<df+，rl6 , a<df+*rl 


144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 


(t3) ：| r2 
(t3) o5 q8 ®u90 
(t3) dlf>ld<384 
(t3) dlf+ld*384 


@p7 4 

f+lel ， >b<f+ 窣 384 ， 
f+lel 


{t3)116 q6 q6 «uU0 «p94 v08 

(t3) eree reer errr rrer eree reer errr rrer 
(t3) f+rf+f+■ rf+f+r f+rrr rrf+r 

(t3) f+rf+f+ rf+f+r f+rf+r <8ul20gQul 10f+«ul2Og@ul 10f+ 

(t3) eree reer errr rrer eree reer errr rrer 

(t3) f+rf+f+ rf+f+r f+rrr rrf+r 

(t3) f+rf+f+ rf+f+r f+rf+r <9ul20drdr 

(t3) v08 «ul05 ®p74 q7116 o5 

(t3) ddrd drdd rddr ddrd dr 


/Olw str 2 

(t4) 935 q818 v06 ®ul0O @k0 <8p84 ®k0 r2 o5 
(t4) r2 

(t4) 2«384 e*384 a*384 f+l«2.. «59 r8 
(t4) o4 q4 dull2 dp44 
(t4) |：2 

(t4) | :2 1 a<ce 1 r4 *a<ce 1 r4.* b<df+ 
ef+b* : | 

165: (t4) 丨 ：2’a<ce’r4’a<ce’r4. , b<df+ 
ef+b， ： | 

166: (t4) |：2'g<oe , r4 , g<qe , r4.'dgb 1 
<oeg* : | 

167 : (t4) ’g<ce’r4’g<oe’r4.’b く eg’ 

eg* 

168： (t4) 'a<df+ , r*120 , b<df+ , r«l20 |q6 

6 •a<dgl6 ,, a<dg!6 , 


a<c+e'r4'a<c+e* r4.' 
a<c+e 1 r4 1 a<c+e'r4. 1 


b<df+ , r4 , b<df+ , r4. 1 
<cfa* r4 * <cfa* r4.’b< 


a<df+*rl6 , a<df+ , rl 


169 

(t4) 

: | r4 935 

r4 





170 

(t4) 

o4 q8 «u9€ 

@p54 




171 

(t4) 

bl<c+l>al4al 

alf+l<eld+l> 



172 

(t4) 

bl<c+l>al&al 

alf+1 




173 

(t4) 

116 q4 






174 

(t4) 

116 q6 q6 

dulie 

®p34 

v08 



175 

(t4) 

brbb rbbr 

brrr 

rrbr 

brbb 

rbbr 

brrr 

176 

(t4) 

araa raar 

arrr 

rrar 

araa 

raar 

arar 

177 

(t4) 

brbb rbbr 

brrr 

rrbr 

brbb 

rbbr 

brrr 

178 

(t4) 

araa raar 

arrr 

rrar 

araa 

raar 

arar 

179 

(t4) 

v08 @ul05 

@p54 

q7116 

o5 



180 

(t4) 

o5 f+f+rf+ 

f+rf+f+ rf+f+r f+f+rf+ 

f+r 


181： 

182: /SC-55 Melody 

183: {t5) OLS41, SI 0，542 @50 q8116 vl5 ®uU0 Qkl @p63 ®e 60,00 r2 
184: (t5) r2 o3 

185: (to) @p64 du80 bl<e2a2 b2<e2 a2b2 <®u90cl d2e2 f+8.g8.f+l6d 
16>®u80b2 & b2. Qh48 @ra70 

186 : (t5) ®57 ®k-l Qp44 q8 r8 o4 @ql «u80 b8< 

187 : (t5) 1:2 

188: (t5) e8.f-f8.g8 >b8. <f+8.d8& d2r8 >b<df+a8. b8.b8.ag+e2 & e2 

.r8>b8< 

189： (ta) e8.f+8.g8 >b8.<f+8.d84 d2r8 >b<df+a8. b8.b8.ag+e24 e2 

.r8 ef+ 

190： (t5) g2a2 b4.<q7c4q8c4 9b0,1365,0c&c8.®b0 d4q8 c+c>b2 & b2• 

r8d8 

191： (t5) e2i2 a2g2 I f+eq4f+8r2q8f+eq4f+8r2..q8>b8< 

192: (to) ：| 

193： (to) f+eq4f+8r2q8f+eq4f+8rl 

194 : (t5) r«2688 
195： (t5) @u90 q8 

196: (t5) <®b0,1365,0d&d2.r®b0de> b8.a8.b8e4.ef+ g8.a8.gf+e8.d8 
•>b8& bl 

197: (t5) r8ab<cd8e8.f+8g8a8 b8.e8.<d4c4>b<c> b8.a8.g8a2i a 

2g4f+4 

198： (t5) q7 f+8.g8.f+8. d8.〉b8 .く e8. 

199： 

200： /SC-55 Melody 

201：(t6) @i$4l,$ 10,342 «49 q818 vl5 ®k-2 Qp54 ®e 60，00 r2 
202： (t6) r2 06 @u60 ®pl04 

203： (t6) ¢<384 e«384 a«384 f+lg2. 0h48 @m70 U6 
204 : (t6) @57 @k01 @p84 q8 r8 o4 @ql(8u80 b8< 

205: (t6) |:2 

206: (t6) e8.f+8.g8 >b8.<f+8.d8& d2r8 >b く df+a8. b3.b8.ag+e2 & e2 
•r8>b8< 

207： (t6) e8.f+8.g8 >b8 .く f+8.d8& d2r8 >b<df+a8. b8.b8.ag+e24 e2 

.r8 ef+ 

208： (t6) g2a2 b4.<q7c4q8c4 ®b0,1365,0c&c8.0b0 d4q8 c+c>b2& b2. 

r8d8 

209: (t6) e2g2 a2g2 i f+eq4f+8r2q8f+eq4f+8r2..q8>b8< 

210: (t6) :| 

211：(t6) f+eq4f+8r2q8f+eq4f+8rl 

212： (t6) r«2688 
213： (t6) ©u90 q8 

214: (t6) <ab0,1365,0did2.r©b0de> b8.a8.b8e4.ef+ .a8.gf+e8.d8 

• >b8&. bl 

215： (t6) r8ab く Cd8e8.f+8g8a8 b8.e8.<d4c4>b<c> b8.a8.g8a2 & a 

2g4f+4 

216： (t6) q7 f+8.g8.f+8. d8.>b8.<e8. 

217： 

218: /SC-55 Melody 

219： (t7) di$41,SI 0,342 @45 q8116 vl5 9ull0 @kl «p63 «e 60,00 r2 
220： (t7) r2 o4 

221： (t7) @p24 @u40 bl<e2a2 b2<e2 a2b2 く @u90cl d2e2 f+8.g8.f+16d 
16>®u80b24 b2. ®h48 @m70 

222： (t7) ®57 «k03 dp64 q8 r8 r8 o4 @ql @u65 b8< 

223: (t7) |:2 

224: (t7) e8.f+8.g8 >b8.<f+8.d8i d2r8 >b<df+a8. b8.b8.ag+e24 e2 

.r8>b8< 

225: (t7) e8.f+8.g8 >b8.<f+8.d8& d2r8 >b<df+a8. b8.b8.ag+e2& e2 
.r8 ef+ 

226 : (t7) g2a2 b4.<q7c4q8c4 ®b0,1365,0c&c8.«b0 d4q8 c+c>b24 b2. 

r8d8 

227： (t7) e2g2 a2g2 | f+eq4f+8r2q8f+eq4f+8r2..q8>b8< 

228： (t7) ：| 

229： (t7) f+eq4f+8r2q8f+eq4f+8rl 

230： (t7) r*2688 
231：(t7) 0u85 q8 

232： (t7 ) <Qb0,1365,0(1^2. rdb0de> b8.a8.b8e4.ef-t- g8.a8.gf-fe8.d8 
•>b8& bl 

233: (t7 ) r8ab<cd8e8 . f+8g8a8 b8.e8 . <d4c4>b<c> b8 . a8 . g8a2&. a 

2g4f+4 

234： (t7) q7 f+8.g8.f+8. d8.>b8.el6 
235: 

236： /CM32P 

237： (t8) @62 q8116 V09 dull0 «k0 ®k-l r2 
238: (t8) r2 o3 

239: (t8) »p84 9uB0 bl<e2a2 b2<e2 a2b2 <cl d2e2 f+8.g8.f+16dl6>b 
2 & bl 

240： (t8) r*5952 

241： (t8) r2 Qllo4 Sul20 9k00 18 vl0 r2 
242： (t8) |:2 

243: (t8) «dl@ul20b<eul05f+ef+@d0 Qdl9ul20beul05f+ef+>0d0 

244: (t8) ddl8ul20a<dul05f+ef+dd0 ®dl«ul20a«ul05f+ef+>®d0 

245 : (t8) Qdl®ul20<c+©ui05dc+dQd0 Qdl@ul20f+duL05dc+d>®d0 

246： (t8) ®dl«ul20<o+«ul05dc+d@d0 @dl9u120f+@ul05dc+d>«d0 

247： (b8) ®dl©ul20b<®ul05f+ef+®d0 ®dl®ul20b®ulO5f+ef+>«d0 

248: (t8) Qdl@ul20a<9u105ec+e@d0 @dl®ul20a®ul05ec+Ie> Qd0 

249: (t8) edieul20b<@ul05f+ef+@d0 @dl@ul20b@ul05f+ef+>«d0 

250: (t8) adl®ul2Ob<@ul05f+d+f+>ed0 Qdl«ul20b<@ulO5f+d+«ulC0f +>0 

d0 

251 ： (t8) ：| <el6 v09 

252: (t8) @19 Su90 o2 ®p68 rl6 

253 : (t8) 1:2 c.g.<c>c2 c.c.co4<c>c 

254 : (t8) d.a.<d>d2 d.a.<ded>ad : I 

255: (t8) Qul05 q6116<eere eree reer eere er2... 

256： 

257: /SC-55 

258： (t9) diS41,SI 0,542 @47 q8124 vl0 «ull0 ®k0 «e 90,30 r2 
259： (t9) r2 o4 q3 «u70 

260: (t9) r«1440 ®p24f+b<e ®p44>b<ef+ ®p74ef+b «p94f+b<e 
261：(t9) r*2880 o4 «u70 

262 : (t9) @p24ef+a @p34b<de> ®p44b<de Qp54f+ab Qp74f+ab ®p84<def 
+ <8p94def + @pl04ab<d 
263: (t9) r*1536 

264 : (t9) o2 ®p84 @hl44 Qm90 6u60 q8 936 r« 1536 
265： (t9) glalb<288a2 glf+lb*288a2 
266： (t9) gla lb* 278 4@b0,- 1365,0 b*10Qb0a2 glf+1 
267： (t9) «02 0U115 06 q618 

268 : (t9) |：8©p34b®p94a®p44b@p84e Qp34b@p94aQp44b@p84e：I 

269: (t9) rlrl 

270： 
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► C 言語よりもアセンブラのほうが理解しやすいと思うのは私だけでしようか？ 

角谷匠 (23) 富山県 


















271 : /SC-55 STR 1 

272 ： (tlO) 91341,310,842 «92 q818 v08 «ullO @kQ ®e 120,00 r2 
273 ： (tlO) r2 o3 

274 : (tl0) @p84 du80 bl<e2a2 b2<e2 a2b2 <®u90cl d2e2 f+8.g8.f+16 

dl6>b2i bl 

275 ： (tlO) r«6048 

276 ： (tlO) Qp78 @ull5>a8.<e8f+16a8 

277 ： (tlO) b2..al6gl6 f+2d2 c+8.d8.a8ta2&al b2.ab <c+2d2> bl&b2> 
a8.<e8f+16a8 

278 ： (tlO) b2..al6gl6 f+2d2 c+8.d8.a8&a2&al b2.ab <c+2d2> 

279 ： (tl0)116 q8 0e 40,00 

280: (tl0) v04 | : 15bi _ 3：|b v06 |:15b& - l:|b く 
281:(tl0) v06 |:15di'l:Id v06 |:15d«Tl:|d 
282: (tl0) v06 I : 15e4~l：|e v06 | : 15e&~l：|e 
283 ： {tl0) v06 | : 15f+i*l:|f+ v06 | : I5f+i~l : If+ 

284 ： (tl0) v09 ®ull0 Sp64 q7116 o5 
285 : (tl0)116 bbrb brbb rbbr bbrb br 
286: 

287 ： /SC-55 Tim 

288: (til) ei341 ， S10 ， S42 @48 q818 vl0 ®ul20 ®k0 @e30,00 r2 
289: (til) o2 «p34 q4 r4.vl2<e8>v09 

290: (til) arrarrra arrarrra <f+rrf+rrrf+ f+rrf+rrrf+ 

291 : (til) frrfrrrf frrfrrrf errerrre errerrre> 

292 ： (til) 1:2 

293: (til) arrarrra arrarrra <f+rrf+rrrf+ f+rrf+rrrf+> 

294 : (til) arrarrra arrarrra <f+rrf+rrrf+ f+rrf+rrrf+ 

295: (til) frrfrrrf frrfrrrf errerrre errerrre 

296: (til) errerrre frrfrrrf >r4al6al6a8r2 al6al6a8r4<e8.>a8<el 

6el6el6> 

297 ： (til)：| 

298: (til) r*2688 116 < 

299 : (til) c2.g4 c8.c8.ccc4.c8 d2.a4 d4.dd drdr adad 
300 : (til) c2.g4 c8.c8.ccc4.c8 d2.a4 d4.dd drdr adad 
301: (til) eere eree reer eere er 
302 ： 

303: /SC-55 tim 

304 ： (tl2) SiS 41 ， 310 ,342 Q48 q818 vl0 @ul20 @kl «e 30,00 r2 
305 ： (t!2) o2 dp94 q4 r4.vl2<e8>v09 

306: (t12) arrarrra arrarrra <f+rrf+rrrf+ f+rrf+rrrf+ 

307 : (t12) frrfrrrf frrfrrrf errerrre errerrre> 

308: (tl2) |:2 

309: (tl2) arrarrra arrarrra <f+rrf+rrrf+ f+rrf+rrrf+> 

310 ： (tl2) arrarrra arrarrra <f+rrf+rrrf+ f+rrf+rrrf+ 

311 ： (t12) frrfrrrf frrfrrrf errerrre errerrre 

312 ： (112 ) errerrre frrfrrrf >r4al6al6a8r2 a 16at6a8r.4 <e8 . >a8<e 1 

6el6el6> 

313 ： (tl2) ：| 

314 ： (tl2) r*2688116 く 

315 ： {tL2) c2.g4 c8.c8.ccc4.c8 d2.a4 d4.dd drdr adad 
316: (tl2) c2.g4 c8.c8.ccc4.c8 d2.a4 d4.dd drdr adad 
317 : (tl2) eere eree reer eere er 
318 ： 

319 ： /SC-55 

320 ： (tl3) fiiS41,SI 0，342 ®49 q818 vl5 ®k2 ®p54 ®e 60,00 r2 
321:(tl3) r2 o5 <9u60 «p24 

322 ： (tl3) ， b<e*384 ， ， a<c+*384 , 1 <06*384* , b<d«384 , 

323: (ti3) o5 «u70 ®p64 r*6144 

324 ： (tl3) 'b<dl* * <c+f+l* *a<d<384 1 *a<f+l''f+<el 1 '>b<ef+l r1 >b<d 

+f+r 

325 ： (tl3) ^<£11* ^c+f+l' , a<d*384 , , a<f+l , »f+<er 

326 ： (tl3) 116 q8 «62 o4 @p64 @ull0 

327 ： (ti3) v07 | : 15b4"3：|b v09 |:15bi'l:|b < 

328: (tl3) v09 | : I5d& - 1:|d v09 | : 15d&~l：|d 

329 ： (t 13) v09 | : 15e4'l:|e v09 | ： 15e&~l:|e 

330: (tl3) v09 | ： l5f+&"l ： |f+ V09 |:15f+&•1 : If+ 

331:(tl3) vl2 «ull0 @p64 q7 116 o4 
332: (tl3) 116 bbrb brbb rbbr bbrb br 
333: 

334: /SC-55 Dr 

335 ： (tl4) 341,310,342 949 q8116 vll ®k2 ®p64 ®e 70,00 r2 o2 

336 ： {tl4)124 r4 ®u6Odeu70d®u80d ddd 
337 ： (tl4) 116 
338: (tt4) 1:6 

339 ： (tl4) @u90drdr ®u80dd©ul00dr dr«u80dQul00d r«u80d0ul 

0Odr 

340 ： (tl4 ) du90drdr 9u50d24d24d24Qu100dr dr@u8Od®ul0Od r@u80d@u L 
0Od0u80d | 

341 : ( 1 14 ) 9u80ddQul00dr du80dddu100dr dr®u80d@u L00d r@u80d®ul 
00dQu8Od 

342 ： {114) Qu90drdr du50d24d24d24Sul00dr dr@u80dQulO0d r®u80d®ul 

00ddu80d 

343 ： (tl4) :| 

344 ： (tl4) du90dddr r2 ddd8 r2 ®u60d24d24©u70d24 d24Su80d24d24 Q 

u9Odd9ul00d8 

345; (t14) |:4 

346 : (tl4) Qu90drdr Qu80dd®ul00dr dr®u80dQul0Od r«u80d«ul 

00dr 

347 : (tl4) du90drdr 9u5Od24d24d24®ul00dr dr@u80d®ul00d r@u80d@ul 
0Od®u80d | 

348 : (t14) 9u8Odd9ul00dr Su80dd@ul00dr drQu80dQu100d r®u80d@ul 
00d«u8Od 

349 : (114 ) Su90drdr (iu50d24d24d24dulO0dr drdu80d@a100d rdu80dQu1 

0Od9u8Od 

350 ： (tl4) ：| 

351 ： (tl4) 9u90dddr r2 ddd8 r2 Qu6Od24d24«u70d24 d24«u80d24d24 @ 

u90dddul00d8 

352 ： (tl4) r*2304 


353 ： (tl4) 9u40d4du60d49u8Od4du9Od4 d4d4drdr Sul00drdd 
354: (tl4) |：4 

355 ： (tl4) @u80drdd rddd drdr «u20d24eu30d24®u40d24«u60d®u70d I 
356 ： (tL4) «u80drdd rddd drdr 9u90drdu80dd 
357 ： (tl4) ：| 

358: (tl4) «u80drdd rddd drdr Qu40d24«u50d24@u60d24 du80d@u90d 

359: (tL4) ddrd drdd rddr ddrd dr 

360 ： 

361 ： /SC-55 Dr 

362 ： (tl5) «iS4l,S10,S 42 Q49 q818 vll 9k2 9p64 «e 70,00 r2 ol 

363 ： (tl5) r2 9u85 

364 ： (tl5) | ： 8brrb rrrb:| 

365: (t15) | : I4brrb rrrb：I bbr2bb b4r2. 

366: (tL5) | : I4brrb rrrb:| bbr2bb b4r2. 

367: (tl5) o4116 

368 : (t15) |:56 9ul2Oadu50aQul10adul20a : I 
369 ： (tl5) ol «u70 

370: (tl5) | ： 8b8.b8.b8b4b8b8:|b8.b8.b8.b8.b8.bbr r2.. 

371 ： 

372 ： /SC-55 Dr 

373 ： (tl6) «iS4l,Sl0,S42 xS40,$ la,S15,$02 917 q818 v07 Qk2 ®p64 
de20,10 r2 o3 
374 ： (tl6) r2 «ul20 
375 ： (tl6) ， c+a4 ， r*1488 
376: (tl6) |:2 ®ull0 
377 ： (tl6) , c+a4 , r*2640 
378: (tl6) c+4r2a4 rl 
379: (tl6) :| @ull5 
380: (tl6) f c+a4'r* 1483 

381:(116) ' c+a4 * r«720 @uI00>c4c4c4c4 c4c4c4c4< Qul10 

382: (tl6) | ： 4'c+a4 , r2.rl：Irlrl 

383: 

384: /SC-55 Dr 

385 ： (tl7) QiS41 ,310,342 xS40,Sla,S15,$02 @17 q818 V07 @k2 ®p64 
Qe20,10 r2 o2 

386 ： {tl7)124 r4 @u60dQuTOd9u80d ddd 
387: (tl7)116 
388: (tl7) |:6 

389: (tl7) «u90drdr @u80dddu10Odr drdu80d@ul0Od rdu80ddul 


00dr 


390 : (t17) @u90drdr Qu50d24d24d24@ul00dr dr@u80dQu100d r@u80d®ul 
OOd@u80d | 

391 : (117) Qu80dd@ul00dr @u80dd@u100dr dr@u8Od®ul0Od r®u80dQul 
00d@u80d 

392 : (117) @u90drdr @u50d24d24d24@uL00dr drQu80d@u100d r@u80d@ul 
O0d@u8Od 


393: (tlT) ：| 

394 ： (tl7) @a90dddr r2 ddd8 r2 Qu60d24d24Qu70d24 d24@u80d24d24 ® 
u90dd@uI00d8 
395 ： (tl7) 1:4 

396: (t17) @u90drdr @u80dd@ul00dr drdu80d@u10Od r®u80d@u1 

OOdr 

397 ： (tl7) ®u90drdr du50d24d24d24dul00dr drdu8Od@ul00d rdu80d@ul 
00ddu80d | 

398 ： (tl7) «u80dd®ul00dr 9u80dddul0Odr drQu80d®ulO0d r®u80dQul 
OOdSu80d 

399: (tl7) Qu90drdr Su5Od24d24d24dul00dr drdu80d«ulO0d r®u80dQul 

00d9u80d 

400 ： (tl7) ：| 

401 : {tl7) «u90dddr r2 ddd8 r2 du60d24d24@u7Od24 d24®u80d24d24 @ 

u9Odddul00d8 

402 ： (tl7) r*2304 

403: (tl7) du40d4@u 60014 Su80d49u90d4 d4d4drdr eul00drdd 
404: (tl7) |:4 

405: (tl7) ®u80drdd rddd drdr ®u20d24Qu30d24«u40d24eu60d©u70d I 
406: {t17) du80drdd rddd drdr Qu90drdu8Odd 
407: (tl7) :| 

408 : (117) @u80drdd rddd drdr @u40d24@u50d24@u6Od24 Qu80d@u9Od 

409 : (117) ddrd drdd rddr ddrd dr 

410 ： 

411 ： /CM-32P 

412 ： (tl8) S31 q8116 vl0 dullO @kl r2 
413 ： (tl8) r2 o3 

414: (tl8) «pl00 0u70 bl く e2a 2 b2 く e 2 a2b2 <®u90cl d2e2 f+8.g8.f+l 
6dl6>du80b2 & b2. dh48 ®m70 

415: (118) 047 @k02 Qp64 q8 r8 o3 9ql @u65 b8< 

416: (tl8) 1:2 

417 ： (tl8) e8.f+8.g8 >b8.<f+8.d84 d2r8 >b<df+a8. b8.b8.ag+e2 & e 

2.r8>b8< 

418: (tL8) e8.f+8.g8 >b8.<f+8.d84 d2r8 >b<df+a8. b8.b8.ag+e2 & e 

2.r8 ef+ 

419 ： (tl8) g2a2 b4.<q7c4q8c4 dbO,1365,0c&c8.@b0 d4q8 c+c>b2i b2 
.r8d8 

420 ： (tt8) e2g2 a2g2 | f+eq4f+8r2q8f+eq4f+8r2..q8>b8< 

421 ： (tl8) ：| 

422 ： (tl8) f+eq4f+8r2q8f+eq4f+8rl 

423 ： (tl8) r«2688 
424 ： (tl8) 9u75 q8 

425 ： (tl8J <3b0,1365,0d&d2.rQb0de> b8.a8.b8e4.ef+ g8.a8.gf+e8.d 
8.>b8&. bl 

426: (118 ) r8ab<cd8e8 • f+8g8a8. b8 .e8 . <d4c*l>b<c> b8 .a8 .g8a2& 
a2g4f+4 

427: (tl8) q7 f+8.«8.f+8. d8.>b8.<e8. 

428 ： 

429 ： 

430 ： (p) 

431: /END 


リスト S クロノ • トリガーカウンタ表示 

1:00003120 00000000 
5:00003078 00000000 
9:00003120 00000000 
13:00003078 00000000 
17:00003078 00000000 


2:00003078 00000000 
6:00003078 00000000 
10:00003078 00000000 
14:00003078 00000000 
18:00003078 00000000 


3:00003078 00000000 
7:00003078 00000000 
11:00003078 00000000 
15:00003120 00000000 


4:00003078 00000000 
8:00003120 00000000 
12:00003078 00000000 
16:00003120 00000000 


►瀧氏が学生らしいということに気がついた。大学ってものすごいところなんですね。 

林大助 （19) 神奈川 m 
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■J スト 3 Planet of しげ e 


日本音楽著作権協会（出)許諾第9570498 -50 1号 


DR SR RR SL 


AR 

31 

31 

31 

31 

AL 

5 



/ 

(«1〇 


/ 0PM DATA 

/ AR DR SR RR SL OL KS ML D1 D2 AM 

(@1 31 0 0 10 0 32 0 10 0 2 0 

31 0 0 10 0 62 0 0 0 0 0 

31 0 0 10 0 50 0 1 0 0 0 

27 0 0 13 0 2 0 0 0 0 0 

/ AL FB 

3 7) 


/ WAVE DATA 
.wave_form 8,0 {1 



/ MML DATA 

(tl) 91®vl20Qk772 
L8o3 @q4 

ddrdrddr <(8k760«r4 .Qk772>gr4. 
[do 】 

I : 

I : gr-ler4cr4frgrg-frQql2 


{e<cek762e}2«q4@k758fr®k769dek762er@k772cr>abgr4：I 
II: 

| : cr4gr4<cr>fr4<ccr>fr| 
cr4er4g<cr®k760_l<grggr>>@k772-gr：| 
cra-r4b-r4<cr4>ggrcr：I 

>| : 3a-r4<e-r4a-rgr4cr4>gr ： I< /2 

ddrdrddr <®k760gr4.@k772>gr4. /I 

：I I ： 

| : er4f+gr<cr> frfr<cc>fr| /3 

dr4fgrbr grgr<cc>gr ： Igr4g@ql2{gab}2@q4<cr>grcr4. : | 

>| : 3a-r4<e-r4a-rgr4cr4>gr：|< /2 

ddrdrddr <«k760gr4.@k772>gr4. /I 

I : cr4f+gr<cr> frfr<cc>frI /3 

dr4fgrbr grgr<cc>gr ： Igr4g©ql2(gab)2@q4<cr>grcr4. 
(loop] 


r*l ©2 6 
s ,8 Ss.l 


Svl23 

•1 @h ,0 ®al 
L8o5 q 8 
ee4e4ce4g2>g2 
>f+f+4f+4f+f+4bl 
[do ]|： 

I : <c4.>g4.e4.a4b4b-a4 {g<eg}2a4fg4e4cd>b4• : I< 
I : e4.c4.>g4.<c4d4d-c4 (cgb|2<c4>ab4a4efd4. : I 


n 

/ 


I ： | ： r4sg-fe-4e4> a-a<c4>a<cd r4 
| gg-fe-4e4 <c4cc2> ： |e-4.d4.cl：| 

I ： I ： r4<ee-dc-4c4> e f g4 c ef r4 

I <ee-dc-4c4 f4ff2> ： |a-4.f4.el : I 

I：c c 4c 4c d 4ec4>ag 2 1<c c 4c 4c d e 本 216: 

| : a-a-4a-4a-b-4ge4 ec2I a-a-4a-4a-b-g*216 : 

ee4e4ce4g2>g2< 

f+f+4f+4f+f+4bl 

：I I ： 

I : ec4>g4.g+4a<f4f>a2 
I(b<aaagf}Iec4>ag2 : Ib<f4f{fed}2cl：| 

I : <c>a4e4.e4f<c4c>f2 

I{g<fffed}Ic>a4fe2:|g<d4d{dc>b)2ge4ec2 : I 

I:c c 4c 4c d 4ec4>ag21<c c 4c 4c d e*216 ： 

I : a-a-4a-4a-b-4ge4 ec2I a-a-4a-4a-b-g 本 216: 

ee4e4ce4g2>g2< 

fvf+4f+4f+f+4bl 

I : ec4>g4.g+4a<f4f>a2 

| 【 b く aaagfJlec4>ag 2: |b<f4f(fed)2cl 

I : <c>a 464.64 f <c4c>f2 

I(g<fffed)Ic>a4fe2:|g<d4d{dc>b)2ge4ec2 
[loop] 

@10 @vl27 
Qq22 06 L 8 
Qo3l 

I : 3c4,* 13|c:|c4.i<13c4,*I3ccc 
[do] 

I ： 24Qo0o3c4,*2o6@o31c*30 f *2c*18,*2 
c4,*13c*30,<2c*18,*2：I 


/2 

/ 

n 

/ 

/3 

/ 

/ 

/ 

/2 

/ 

/I 

/ 

/3 

/ 

/ 

/ 


/I 


/2 

/ 


============== HVC_SM 01 .NEW ================== 

.comment - 超 . 麻御雖 - JfeJ ； (C)Nintendo by ENG 95/02 

/ for ZMUSIC.X (v2.04tli^?) 

/ TRACK SETUP 
U)(d0) 

(ml,3O00)(aFml,1) 

(m 2,3000 )(aFm2,2) 

(m 3,3000 )(aFm3 f 3) 

(m 4,3000 )(aFm8,4) 

(m 5,3000 )(aFm4,5) 


4 


7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 
58: 


►•うっ， 6 月号の特別企画は……〇 HDD は同じやり方で内蔵 ( HDD なしモデル）したし， 
84 ° h!X ,99ojr - プリンタは BJC -400 J だし， DrawingSlate ももってるし……。ああっ， Oh ! X に洗脳されて 

いるんだろうか。 遠藤勝陴 (25) 宮城県 


=============== PLANET_P.ZMS ================== 

/*□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□ 

/*□ NHK スペシャル「生命 40 價年 ^ るかな旅 j より □ 

/*□ fPlanet of Life (Piano Solo)j 口 

/*□ 作曲：大島ミチル ロ 

ハ□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□口 
⑴ 

.comment Planet of Life 生命る力^:旅よ〇 for CM- 64 

(ml f 40O0)(aMIDIll,l) 

{m 2,4000> (aMIDI12,2) 

(tl) Qi65,16,22x127,0,0,0x16 ,0,22, 100x82,0 ， 16,I00t63 
(tl) x82,0,0,64,0,5,5r32Q5®b0@vl05yll,127r3214p3 
{t1)| : t63o5r@u74fiqlc@q2a+.Sq0a8 @u66ccr2 
|tl) rau84@qlc<du86d.c8 t62«u84o>«u72f2r 

(tl) rft64<«u75Qq5f.®q0Qu62c+8 Su 700218 r>@u74e®u57feu67g | 

(tl)a2r8du63d@u55edu63fl8 t62®u51g2t58@u31'cea^B,0 : | 

(tl)14t64@u78a2r8®u73g+8@u84a8@u87b8 <Qu99e2.r> 

{t1)r@u90aSq6g.Sq0@u65f8 0u79e>@u67a2r< 

(tl) r«u87g@q6f.Qq0@u77d+8 

(tl)Qu72d>9q4g.r8@q0@u98g*18Qu85g+* 15a+«15 
(tl)®u89<c2r®ul01>g + *18Qu91a+«15<c : «15 d2r>Qu77g 
(tl)t62Qu59 , a+<dg , @u40 , a+<d , ®u34 ^+<<1't61'a+Cd 1 
(tl)t59@u46’a く cea’,3rt56®u3lt52 , ga+<ceg*,4t50r 
/* 以下 4 行は I の位置以外上と同じ 

(t 1 ) 丨： t 6305 r@u74@qlc@q2a+.@q0a8 @u66ccr2 | 

{tl)r@u84@qlc<«u86d.c8 t62@u84c>0u72f2r 

(tl) rft64<Qu75®q5f.eq0«u62c+8 ©u 700218 r>«u74e«u57f@u67g 

(tl) a2r8«u63d@u55e«u63fl8 t62®u5Ig2t58®u31*cea'96,0 : I 

(tl)14«u57c®u79@qlc<@u80d.c8 f>Qu78fr8t62®u70e8®u56f8@u7lg8 

(tl)t63®u61a.r8<«u49d.r8 

(tl) >«dlrg>@u41 , a<dfa , ,2t6I@u37@d0’a+ く dfa+,,2 
(tl)@d1<@u47dt57r>@d0@dlt54@u41 ( ea+ <c+ea 1 ,3t47r@d0 
(tl) t37«u40> f f<cga<cf 1 144,3 r 

(t2) r32®5eb0@vlO5yll,127r3214Qqlp3 

(t2) | : @u49o4| ： 4'fga* : I Qu31'fga+ f 'fga+ F @u49'ega+ 1 @u56'e«a+' 


(t2) Qu51'd+ga+’Qu56 *d+ga+ ' 0u62 , d+f+a<d , @u66 , d+f+a<d , 

(t2) @u63 f df<c , @u58 , df<c , @u54 , dfa+ , 'dfa* 

(t2) Qu57*c+fga+ *'c+fga+ f @u53 , c+fga+ , @u49*c+fga +' 

(t2) , cega , 'cega' , cefa , 'cefa*|>@u56'b<df 1 ， b<df "b<df ， *b<df 
(t2) Qu53 , cfg , @u49 , cfg , ®u37 , ceg , @u26t57 , ceg , : I 
(t2) @u56>'b<df 1 *b<df , @u56 , b<de , @u64'b<de , 

(t2) @u62 , b<c+e , ®u69 , b<c+e , @u78@ql , b<c+e , @q2 , b<c+e , 

f» 


a+<df 1 


(t2) @ql@u79 ， aa“df ， 1 aa+<df > @u70 ' aa+<df ' ， aa+ 

(t2) @u51 , a<cef 1 ， a<cef ， Su44，a く cef*@u38 ， a<cef 1 
(t2) @u60 ， g+<cd+g ,, g+<cd+g , @u58 , g+<cd+g , @u56 , g+<cd+g , 

48: (t2) Qu49 , a+<cd+ ,f a+<cd+ , a+<cd+ ,, a+<cd+ , 

49: (t2) Qu62*g+a+ く cd+"g+a+ く cd+'QuTl’ga+ く cd+ , @u78 , ga+<cd+ , 

(t2) ®u79 f fg + <cd , @u70 , fg+<cd , @u6 3 , fgb<d , @u53 , fgb<d , 

(t2) «8u59<@q2 , cdf 1f cdf 1 @u40@q3 1 cdf 1 @u34@ql* cdf' 

52: (t2) @u34@q0 , ceg , 'cega'QuSl 'ceg^ulT^eg'Sql 
53: /* 以下 6 行は I の位置以外上と同じ 

54: (t2) | ： 9u49o4I :4 1 fga* : |@u31 ' fga+ '' fga+ f @u49 ' ega+'Qu56'ega+’ I 
(t2) @u51 , d+ga+ , @u56 , d+ga+ , @u62 , d+f+a<d , @u66 , d+f+a<d* 

(t2) ®u63，df く c ， ®u58 , df<c ， Qu54 ， dfa+ ， ， dfa , 

(t2) @u57 *c+fga+'*c+fga+'@u53 *c+fga+ *@u49 * c+fga>' 

(t2) 'cega ， 'cega ，， cefa ，， cefa ， >Su56 ， b<df•,b<df 1 ， b<df "b<df*< 
(t2) @u53 , cfg , ®u49 , cfg , eu37 , ceg , Ou26t57 , ceg , : I 
(t2) @u51 , d+ga+ , , d+ga+ , Qu59 , d+f+a<d , M+f+aW 
(t2l Qu56 , df<c , ®u49 , df<c , @u56 , c+fga+ ,, c+fga+ , 

(t2| ’cegaWu.WQql , cega , @u40 , f+a+ く d" f+a+<d» 

(t2) @dl , faa+<d , r®d0r2 ®dl»cfga+'>c@d0@dlrced0 rl 

(P) 


リスト 4 Planet of Life カウンタ表示 


1：00001 E 0 C 00000000 2：00001 E 0 C 00000000 


リスト 5 スーパーマリオ ( 地上） 



292929FB 



D 


ML 0000 
KS 0000 
OL1271271270 
L o 0 o 5 
RR15151513 

u 

1 FB0 
AR31313125AL0 


1 2 
/ / 


: 118 




u(t2)(t3)(t2.(t2)(t3)(t2.(t2)(t3)(t2)(t3)(t2)(t3)(t2.(t2)(t3)(t2)(t3)(t2)(t3)(t2)(t3)(t2.(t4) 

^456789012345 678901234 5 6789012345 67 8901234 5 67 89012345 6 7 
u 666666777777777788888888889999999999000000000011111111 






























/ TRACK SETUP 
(i)(d0) 

(ral,3000)(aFml,1) 
(m 2,3000 )(aFm2,2) 
(m 3,300 0)(aFm3,3J 
(ra 4,3000 )(aFm8,4) 
(m 5,3000 )(aFm4,5) 


/- 


OL KS ML D1 D2 AM 


50 0 1 0 0 0 



HVC SM03.ZMS ================== 

• S 3 I 街賊-水中 （⑺ Nintendo by ENG 95 

;.X (v2.04feLh^g) 


U)(d0) 

ml t 3000)(aFml 
m 2,3000 )(aFm2 
m 3,3000 )(aFm3 
m 4,3000 )(aFm4 
m5 f 3000)(aFm8 
m 6.3000 )(aFm5 


/02 


82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
t0l 
102 

103 

104 

105 


109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 
123 


/ MML DATA 


(tl) 


/記号 
(t 2,3 > 
(t2) 


(t5) 

(P) 


r*4Ql@vl20@k772 L8o3 
[do 】 

@ql3 rlgg4•,4• 

I : cg<c> c-gb cg<c> eg<c> : | 
dgb d-g-b- dgb c-gb 
dgb c-gb cg<c> >g<g<c> 
cg<e> >b<g<d> >b-<g<d-> c+g<e> 
da<f> d-a<f> ca<f> >b<g<f> 

>c<g<e> >g<gg Sql{fnf.>bl6<c4. 

[loop] 

'1 は SHIFT+S 
r»4®2 

3,8 @3,2 ®h,0 ®al L*lo4 
@vl20[do] 

@3d'@2d«23®3e*@2e*23e3f+'®2f+*23 
@3g 28123 e3a'@2a<23Q3b-'@2b-»23 
I : @3b'«2b*ll: 13,91:® 3b , Q2b*23: I 
s,8@3b'®2b*47a3g'@2g*23< 
Q3e'@2e*7l@3e-'@2e-*71@3e'@2e<83> 
®3g'@2gUl®3a'S2a«ll 

@3b'@2b*H<®3c'®2c*1103d'@2d*11 
@3e'@2e<71@3e-'®2e-*47Q3f % ®2f«23 
@3e'©2e«131>83g'@2g»ll< 
@3d'@2d*71®3d-'©2d-*71@3d'®2d»83> 
@3g'@2g*ll@3a'@2a*ll 

Q3b'@2b*ll<®3c'@2c*ll®3d- - e2d-*ll 
®3d'@2d*71>«3g'®2g*47<@3f'®2f*23 
®3e'Q2e*13l>e3g'Q2g*ll< 

I:3@3g'@2g 本 71 : 丨 

@3g'@2g*23s r 9©3a'®2a* 353,8 ©ag'SZg*11 
I:393f'@2f*71:| 

«3f'@2f*23s,9@3g’Q2g« 353,8 @3f'Q2f«11 
@3e'@2e*7l>@3a'®2a*23®3b'®2b*23<®3f'®2f*23 
I : @3e'®2eUl: |®3e , Q2e<35>@3b'@2b*l l<©3c'«2c*71 
[loop] 

@vl20[do] 

@3d'@2d«23@3d-'@2d-*23®3c'®2c*23 

@3c-'@2c-*23®3c*92c«23@3c+'@2c+«23 

I : @3d'@2d*ll ： |s,9@3d'@2dt23e3e'@2e<23s,8@3rQ2f*71 

@3g'®2g*71@3g-'Q2g-*71Q3g*@2g*143 

S3g'@2g*7ie3g-'@2g-*47®3a'@2a*23®3g'@2g«143 

@3f'®2f«7L®3f-'02f-*71@3f'@2f«143 

@3f'@2f 本 71@3c- > @2c-^47®3a'02aC23@3g'@2g«143< 

@3e'@2e«71®3d'92d*7ie3d-'@2d-* 143 

@3d'02d*7l®3d- , @2d-*71@3c'@2c*143> 

@3c*@2c*7l@3f'(S2f<23Q3g'@2g*23@3b'@2b*23 
I : @3b'®2b«ll:|®3b'®2b»35@3f'@2f»Ll@3e'@2e*71 

[loop] 

r*4 @10 @vl25 ®o31 
@qll 〇 6 し 8 

[do] rc,♦lc4 f *7(cc|c8,*7 [loop] 

[do] @t2!3r»2 @t2l2r*l [loop] 


/ OPM DATA 

/ AR DR SR RR SL OL KS ML D1 D2 AM BASS 

(Q1 31 0 0 10 0 32 0 10 0 2 0 


: = = = = = = = = = = = = = HVC SM06.ZMS = = = = = = = = = = = = = = = = = = 
.comment •超 • 終了 (C)Nintendo by ENG 95/02 

/ for ZMUSIC.X (v 2.041 iU^g) 

/ TRACK SETUP 


c4,U3c«30 ， *2oU8 ， *2: | 
1:16 c«75,*2c*21,*2 c4,*l3c4,*2: | 
: I 

1:8 c*75,*2c 本 21, 享 2 c4, U3c4, *2: | 

[loop] 



OL KS ML D1 D2 AM SQU 


OL KS ML D1 D2 AM PSG2* 

19 0 1 0 0 0 

36 0 i 0 0 0 

28 0 1 0 0 0 


[do] 

@t231r*3@t232r*5 

[loop] 



リストフスーパーマリオ(ゲー厶才ーバー ) 


リスト B スーパーマリオ(水中) 


FB ， 

R I 1 i 7 L 0 
A 3 3 3 2 A 


RR15 


R 5 5 5 
SR0 0 0 
FB7)DRS 


R1111L5 R 1117 L 3 R 
A 3 3 3 3 A A 3 3 3 2 A A 


FB= 


/(e2 


3 

© 

/- 





4 5 6 7 8 
2 2 2 2 2 
11111 


0 0 3 


FB7 

117 L 3 
3 3 2 A 


R 5 5 5 
Rill 


R 1111 L 5 R 1117 L 3 
A 3 3 3 3 A A 3 3 3 2 A 


2 3 
/ / ( / / ( / 


118119120121122123 


► 西川さん，あれをラップだと思うからいけないんですよ。あれは〇〇音頭つすよ，音頭。 

萵橋殺 (23) 埼玉県 


Oh!X LIVE in ’95 85 















































44 

/ 

AR DR SR RR SL OL KS ML 

D1 

D2 AM 

PSG2 

102 



43 

(<84 

31 0 0 15 

0 25 0 2 

0 

0 

0 


103 

(t2) 

r«l92 ®vll8 @k0 

46 


31 0 0 15 

0 127 0 2 

0 

0 

0 


104 


8,15 @s,1 Qh,0 @al 

47 


310 015 

0 127 0 l 

0 

0 

0 


105 


L8 @q8 o5 

48 


31 01215 

0 0 0 1 

0 

0 

0 


106 


1:4 

49 

/ 

AL FB 






107 


c c c. , 1 16c|c. ，本 16c c 

50 


2 7) 






108 


c-c—c-•» 本 16c-c— ••尊 16c-c— 

51 








109 


: |c*35,*16 

52 

/ 

AR DR SR RR SL OL KS ML 

D1 

D2 AM 

NOIZ 

110 



53 

((910 

31 0 0 15 

0 127 0 0 

0 

0 

0 


111 

(t3) 

r«l @2 ©vll8 

54 


31 0 0 15 

0 127 0 0 

0 

0 

0 


112 


3,15 Ss,1 @h,0 @a1 

S5 


31 0 0 15 

0 127 0 0 

0 

0 

0 


113 


L8 ®q8 o4 

56 


25 31 1413 

7 0 0 0 

0 

0 

0 


114 


1:4 

57 

/ 

AL FB 






115 


fff,» 14 ldl6, ,<14 I|dl6,*ll'fl6,l6 dl6,«ll*f 

58 


0 0) 






116 


eee r *14lc 16,* 1l _ ee,<141 c16,*11*el6,16_cl6,* 11"e 

59 








117 


： |d*ll,«10 

60 








118 



61 

/ WAVE DATA 






119 

(t2) 

@vl16 s , 149s , 2@h,0@al 

62 








120 


L*lq8o4 

63 

.wave 

form 8,0( 2 

0 0-1 

-2 

一 

-5 

-10 ) 

121 


1:3 

64 








122 


o4e3e«2'92e* 100583 d*l'®2d*23Q3d*2«2d«10e3d*l'92d«23 

65 

. v/ave 

form 9,0( 0 

-2 -4 -6 

-8 

-10 

-13 

-16 

123 


1 l«k64 ： | |29kl28 ： | |3@kl92 ： | 

66 


-20 

-25 -80 } 





124 


e3d* l x @2d*23s,13@3d*l'®2d«15&0S,4d«454@3,3dt35«k0 

67 








125 


«v0 L24o4 

68 

.wave forml0 , 0 { -32 

-64 —96 — 128 —160 — 

192 

224 -2561 

126 


@t235 84«vl23 310 ， 8 @sl,1dm1 

69 








127 


@k2O@h2,0b-b-b- 

70 

.wave 

_forml 1,0( 0 

0 0 0 

-3 

-3 

-3 

-3 

128 


2 yS21,$e8 yS61,18yS71 , 23yS69 , 32 yS 41，1 

71 


-6 

-6 -6 -6 

-9 

-S 

-9 

-9 

129 


s , 9®k-2O@h0b-»10@v0 Qt231 L8 

72 


-12 

-12 -12 -12 

-15 

-15 

-18 

-18 

130 


r*62 ®vl23 Qk-64 

73 


-21 

-24 -27 -33 

-44 

-64 

-80} 


131 


33,11 @sl6,l@hl,2@m-800 

74 








132 


®2g<d4,*32d{dc>b)2ge4,*32ec2 r «32 

75 

.wave 

forml2,0 { 0 

-2 -4 -7 

11 

-16 

-21 - 

28 

133 


r*74 9t209 L8 

76 


-37 

80 } 





134 


Qm@s,2dh,0 9vll6ek0o5 s,14 Lt l 

77 








135 


e3c'<92c*35>«3g'@2g*35s, 13©3e'®2e*23 

78 

.wave forml3,0 { -4 

-4 -2 -1 

0 

0 

0 

0 

136 


®3a v ®2a*15«3b'@2b*15@3a'®2a*15 

79 


0 

0 0 0 

0 

0 

0 

0 

137 


@3a-'82a-»26@3b-'Q2b-*26@3a-'Q2a-*26 

80 


0 

0 0 0 

-1 

-2 

-4 

-5 

138 


®3g'@2g*191,*70 

81 


-7 

-8 -10 -11 

13 

-15 

—18 - 

21 

139 



82 


-24 

27 -30 -33 

37 



80) 

140 

(t3) 

dvll6 L16o4q8 

83 








141 


a,13 ®s,2 @h,0 0a1 

84 

.wave 

_forml4,0( -4 

-2 -1 0 

0 

0 

-801 


142 


o3e<a-8a-a-8>f<a8aa8>f+<b-8b-b-8s,14 

85 








143 


Q3b*l'@2b 事 23s,13@3b*1'«2b*15&«s,4b*4 54@s,3b«35 

86 

.wave form 15,0( 1 

-2 -2 -2 

-2 

_2 

-4 

-4 

144 


Sv0 r2 ®vl24 L8 

87 


-4 



-6 


-8 

145 


3，12 @s,4 o4b<f4f(fed}2cl 

88 


—8 

-8 -10 -10 - 

80) 




146 


r«74 Qs,2©vll6o4 3，14 L*1 

89 








147 


83e*@2e*35a3c'e2c*35s,13>«3g'@2g*23< 

90 

/—- 







148 


Q3f'@2f«4703f'@2f*80 

91 

/ MML 

DATA 






149 


«3e'd2e*ll@3d'd2d*ll@3e'd2e*36&@s,le*131 ,<10 

92 








150 



93 

(tn 

S10V120 @k772 






151 

(t4) 

«v0 |:204 ®t223r 本 2@t224r*2@t223r*2®t224r*2 : I 8t235 

94 


L8o3 9q9 






152 



95 


1:3 | : drarl6<dr8.>a<d>@k644 ： 

©k772 : Idrarl6<dr8. 

153 

(t5) 

@10 Qvl27 06 L8 

96 


L16o3dql 
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リスト日スーパーマリオ(地上)カウンタ表示 


HVC SM01.CO 


External 

ernal 

Internal 

External 

Internal 

External 

Internal 

External 

Int 

1:00000180 

03600 

5 :00000000 

00003600 

00000008 

2:00000181 

00003600 

3:00000181 

00003600 

4:00000180 

000 


_リスト9スーパーマリオ(水中)カウンタ表示 


HVC SM03.CO 


External 

ernal 

Internal 

External 

Internal 

External 

Internal 

External 

Int 

1:00000004 

00090 

5 : 00000000 

00000900 

00000003 

2 :00000004 

00000900 

3 :00000004 

00000900 

4 : 0000000.4 

000 


リスト10スーパーマリオ(ゲームオーバー)カウンタ表示 


HVC SM06.CO 


External 

ernal 

Internal 

External 

Internal 

External 

Internal 

External 

Int 

1 ： 00000A2B 

00000 

5:00000510 

00000000 

00000000 

2 ： 00000A2B 

00000000 

3 ： 00000A2B 

00000000 

4:00000660 

000 
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(羞)のゲームミュージックでバビンチヨ 

西川善司 



•レイフォース 

VHS : PCVP - 11662 4,800円（税込み） 

LD : PCLP - 00554 4,800円（税込み） 

ポニーキャニオン 発売中 

格闘全盛の時代にシューテイングゲーム 
で健闘している「レイフォース」0 —'見なん 
の変哲もない平面縦 スクロール ものなのだ 
が，タイトーが誇る2次元画像処理技術の 
粋を結集して作り出される視覚的演出がゲ 
ーム展開を実に立体的に引き立てる。 

ビデオはオーブ ニン グデモから最終ステ 
—ジタリア/ エン デイングまでのすベての 
シーンを収録。ただし攻略色はきわめて薄 
く，ゲームビジュアルを絵巻のように楽じ 
むことをコンセプトにした構成といえよう。 

今回，演出にこだわる ZUNTATA はこ 
のビデオを企画制作の段階からプロデュー 
ス。単に ゲーム 映像を収録したのではなく， 
ゲーム の設定に基づいたドラマチックな演 
出がなされている。謎の惑星に不時着した 
レイ フォースの 自機戦闘機のパイロットで 
ある女性生体兵器(橋本典子）はシステムダ 
ウン寸前に生前の記憶を再生する……とい 
った感じ（収録時間55分)。 

•おすすめ度 8 

•餓狼伝説 3 -ARRANGE SOUND TRAX - 

SNK 新世界楽曲雑技団 
CD : PCCB - 00183 2,500円（税込み） 

ポニーキャニオン 発売中 

いわゆるアレンジバージョンアルバムな 
の だが， 従来のモノとは少し違う。最近の 
NEO.GEO ゲーム は ゲー ムセンター （RO 
M ) 版と家庭用 NEOGEO CD 版とで BGM 
が 異なって おり， NEOGEO CD 版ではそ 
の大容量性を活かした新収録の アレンジバ 
ージョンが 演奏されるの だ。 今回の アル パ、 
ムはその NEOGEO CD 版の BGM を全収 
録したもの。 エンデイング 曲は ボーカルバ 
—ジョンを 不知火舞役の声優が歌っ ている。 
•おすすめ度 7 

#ナムコゲームサウンドエクスプレス 

Vol .20 アウトフォクシーズ 
CD : VICL - 15042 1,500円（税込み） 

ビクターエンタテインメント 6/21発売 

スパイに扮し，ステージ中にあるすベて 
のものを駆使して相手を到すちょっと変わ 
つた対戦アクションゲーム。「殺し屋」「ス 


パイ」モノというと古くからの ナムコファ 
ンならば「口ーリングサンダー」シリーズ 
を思い浮かべるだろう。 BGM は作曲者こそ 
違うもののノリ自体はかなり「ローリング 
サンダー II 」に近いものがある。コンガが 
トコタカとアクセントをつけたリズムに乗 
せて，サックス，ピアノが即興性の高い旋 
律を展開する。そして ココと いうときにバ、 
ックブラス隊がリビジョンで被る……とい 
った期待どおりのサウンドがうれしい。と 
ころで全チャンネル PCM 音源の演奏なん 
だろうけどちょっと音が薄い気がするのが 
気になった。 

•おすすめ度 8 

♦パーフエクトセレクション 

ドラキュラバトル II 
CD : KICA -1 162 3,000円（税込み） 

キングレコード 6/21発売 

前作「ドラキュラバトル I 」から約1年， 
またまたへビメタ/ハードロ ック アレンジ 
で「ドラキュラバトル II 」 のタイトルを引 
っ提げて再登場。単にギターで演奏したグ 
レードアップバージョンでなく，曲自体に 
かなり手を入れ本格的なギターサウンドに 
仕上がっている。とはいえ，ちゃんと原曲 
の持ち味は失われておらずオリジナルファ 
ンの期待も裏切ってはいない。 

曲目はお馴染みの 「 Beginning 」 などから 
X 68000 版「悪魔城ドラキュラ」専用曲 
「 i'heme or Simon 」 _ rhrasnard in the 
Cave 」 なども収録。ドラキュラファンはま 
た必携の1枚が増えたってことかな。 

• おすすめ度 9 

•ぽつぶるメイルパラダイス 3 
CD : KICA - 11161 2,800円（税込み） 

キングレコード 6/21発売 



現在 TBS ラジオ系（毎週土曜 AM 2 : 00 

より）で放送されているファルコムレーベ 
ル情報番組 「 TARAKO フアルコムぴーヒ 
ャララ」。この番組の人気コーナーであるラ 
ジオドラマを CD に収録したもの。タイトル 
はお馴染みコミカルアクション RPG 「ぽっ 
ぶるメイル」。このシリーズも早くも3作目 
となった。回を増すごとにキャラクターの 
役どころが明 H 萑になってきているため力％ 
わかりやすい笑いがストーリーの至るとこ 
ろに散りばめられている。声優フアンのコ 
レクターズアイテムの色が濃かったこの系 
統のドラマもだんだんとシナリオの質が高 
くなってきた。面白い。もしかしたら今後， 
こういったラジオドラマが原作のゲームが 
できるみたいな本末転倒的進化もありうる 
力、なお，番組では今後フアルコムゲーム 
を続々ドラマイ匕していく方針とか。 
•おすすめ度 7 

•もっと！ ときめきメモリアル JUN . 

〜 featuring 鏡魅羅〜 
CD : KICA 7662 2,800円（税込み） 

キングレコード. 6/21発売 

プレイステーション，セガサターンにも 
移植の決定したコナミの学園ドラマゲーム 
「ときめきメモリアル」0なんかいままでの 
コナミのイメージとは違ったゲームだが， 
世間の評価は高いようでフアンも多い。さ 
て，この「ときめきメモリアル」は文化放 
送(毎週日曜日24:00)，東海ラジオ（毎週火 
曜日22 : 00) ，山梨(毎週木曜22 : 30) にてラ 
ジオドラマとして放送されており，今回の 
CD はこれを収録したもの。 CD 後半には留 
守電やエラービープ音に最適な台詞集が収 
録されている。 

•おすすめ度 7 
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八ードコア 3 □エクスタシー(第 20 回) 



SIDE A 

ゼロヨン ゲーム 完結 

Tan Akihiko 丹明彦 

今月は前回解決しなかったホイールスピンの挙動も解決し 
これで直線での車の挙動がだいたし〗把握で吉た 

次回からは，いよいよコーナリングまで含めた車の挙動に迫ってみる 


一応 ( 後編 ) 


図1 


前回未解決だった「スタート時の挙動」だが，一 
応説明できる程度に完成した。前回はこのへんを言 
葉でのみ説明していたが，今回は式を交えて解説す 
る。 プログラム も妙な係数 やパラメータを 導入する 
ことなく動作 しているが，ソースプログラムを 誌面 
に掲載できる形で整えるのは時間的な都合で断念し 
た。 

前回の内容の訂正 

その前に6月号の内容で1力所明らかな間違いに 
気づいたので訂正しておく。 サスペンションの 動作 
を説明した図6中の「速度変化」の式の最後に At を 
つけ 忘れていた。正しくは， 


. Pin+Fout . 

Av= - At 

m 

である。 

しかし，式は間違っていたがプログラムは間違っ 
ていないので，サスペンションの挙動は正しくシミ 
ユレートされている。 

回転運動に関する基礎知識 

今回の内容を理解するためには，剛体の回転運動 
に関してある程度の知識が必要だ。確か高校までの 
物理では出てこない内容なので，簡単に紹介してお 
く。ここを理解するためには，高校1年で習う力学 
の基礎的な概念や方程式を理解しておくことが必要 


回転運動に関する基礎知識 


だろう。 


回転運動 


慣性モーメント I 
角速度 C0 

角運動量 L=Ico 

トルク T 


回転運動方程式 
T = 


dt 


- ld ~ d f 


角運動量保存則 

Il0)l + l2(i)2=Il0)l ， +l2C02 , 
(衝突後一体） 

11〇)1+12〇)2 = (11+12)(〇' 


(参考)一般の運動 


質量 

速度 

運動量 

力 


m 

v 

p=mv 

F 


運動方程式^ ^ 

F = 4R = m^Y 

dt dt 

運動量保存則 

rritV i+m 2 v 2-m^ / -¥m 2 v 2 
(衝突後一体） 



ここで説明しようとして いる 回 
転運動は「自転」運動，つまり物 
体自身が回転する運動である。遠 
心力などの概念が出てくる回転運 
動は高校で習うが，これはいわば 
「公転」運動，つまり物体がある 
点を中心として円軌道を描く運動 
である。両者は区別しておく必要 
がある。 

さて，回転運動を記述するため 
にさまざまな物理量や式が存在し 
ているわけだが，これが都合のい 
いことに，一般の運動(平行移動） 
と概念が対応するのである。図1 
に並べてあるので理解の助けにし 
ていただきたい。 

惯性モーメントはこれまでも何 
度か紹介したが，物体の回りやす 
さを示す量である。物体が単位時 
間にどのくらい回転しているかを 
表す量が角速度，物体の回転の状 
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SIDE 


態を変えるための力に相当する量がトルクである。 
トルクと憤性モーメントと角速度の間には，ちょう 
ど運動方程式に相当する関係が成立している。 

角運動量は慣性モーメントと角速度をかけた量。 
回転の運動方程式は，「トルク=角運動量の時間微 
分」という関係を表したもので，慣性モーメントを 
定数として分離して記述した式をよく使う。ここで 
もその式だけを用いる。なぉ蛇足ながら，一般に， 
F=m • a 

i して 認知され ている 運動方程式も， 

力=運動量の時間微分 

t 記述でき，必ずしも質量が一定でない相対性理論 
の世界ではこちらの式のみが成立する。 

そして前回でも言葉だけは出してぉいた角運動量 
保存則。いうまでもなく運動量保存則に対応する概 
念で，複数の回転する物体が衝突したあとの回転状 
態を得るための法則。今回用いるのは2つの回転す 
る物体が接触後に一体となる場合である。 

スタート時の挙動（定量的八ージョン） 

車が空 ふかしからクラッチミート，ホイールスピ 
ンを経て走行を始めるまでの一連の挙動を記述する 
ために，次の いくつかの 量を導入する（図2 )。 

• エンジンのフライホイー 



らこの値はシフトポジションによって異なる。たと 
えば，低いギアほどギア比は大きく，エンジンの立 
場から見れば軽く回るということになる。 

• エンジンから見た車体の慣性モーメント相当量 
これを導入したのは我ながら大胆だと思う。エン 
ジン出力が車体を推進させ，結果としてエンジン回 
転数の増加に反映する。これをエンジンの立場から 
見れば，トランスミッションの先に仮想的な回転体 
を接続している状態と考えることも可能であろう。 
この値も当然，シフトポジションによって異なる。 
導入過程は省略するが，過去に解説した駆動力の式， 


図2駆動システムの各部分の慣性モーメントと対応する角速度 



ルの慣性モーメント 

回転数エンジンの吹け上 
がりのよしあしや，負荷が 
かかったときの粘りに端的 
に反映する。たとえば軽い 
フライホイールを備えたエ 
ンジンは軽快に吹け上がる 
が，負荷に対する粘りには 
欠ける。エンジンのフライ 
ホイールの角速度を rpm 単 
位に換算した量はエンジン 
回転数と呼ばれている。 

• エンジンから見た駆動輪 
の慣性モーメント 

ホイールスピン中の駆動 
輪の角速度の変化の度合に 
反映する。ここで仮想的に， 
「エンジンから見た」駆動輪 
の慣性モーメントを導入す 
る。そうするとホイールス 
ピン中のエンジン回転数の 
変化を直接知ることができ 
る。エンジンと駆動輪は卜 
ランスミッションを介して 
接続されており，当然なが 


エンジン 



エンジンから見た駆動輪の憤性モーメント 
Iwheel [ gear ] = I wheel / l [ gcar ] 

エンジンから見た車体の憤性モーメント相当置 
Ibody [ gear ] = V ^ Ttl / /[ gear ] 2 


gear : シフトポジション 
i ： ギア比 

⑴ト ハ•駆動輪の半径 

w : 車体の質置 
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八ードコア 3 □エクスタシー(第20回) 


dv T • i [gearj 

m —：-= - 

dt r 

と，速度とエンジン角速度の関係式， 
(yfw * r 


i [ gear ] 

を解けば図2に示した式が得られるであろう。 

それでは具体的に各状態を記述していく。ある連 
続的状態から次の連続的状態に移る瞬間には不連続 
的な处理を行う。基本的には， 

• 連続的な処理—回転の運動方程式 
• 不連続な処理-> 角運動量保存則 
を用いると考えればよい。 


空/3、かし（連続的挙動） 


非常に単純で，フライホイールとエンジンのトル 
ク T の関係にすぎない。 
dtyfw 



Ifw - 


dt 


: T 



八ーフアクセルについて 

こで脱線して，懸案だった「アクセル開度とエ 
ンジンのトルクの関係」についてひとつのモデルを 
立てたので紹介しておく（図3)。車のカタログに載 
っているエンジン性能曲線は，アクセル全開の場合 
の出力で，ハーフアクセルのときにどうなるかの具 
体的な記述がない。アクセル開度で比例制御すれば 
いいような気もする力 ? ，それではエンジンブレーキ 
が表現できない。実際には測定するしかないのだろ 
うが，そこは簡単なモデルですませたい。そこで， 


図3アクセル開度とエンジンのトルクの関係 


トルク 

A 


アクセル全開(ズ =1) 



T=1 max { 0) fw) 


ァクセル^^^ T --'- 


エンジン角速度 


T=Rfw 〇) fw 


T 二 X Tmax { CO /«-) + ( 7 - ズ ） CO fw 
x ： アクセ:ル開度 ( OS ズ ‘1) 


「エンジンの内部抵抗」を導入してみた。これはエ 
ンジン回転数に比例して増大する量で，アクセル全 
閉の場合はこれがエンジン出力となり，制動力のも 
ととして働く。つまりエンジンブレーキである〇ハ 
ーフアクセルの場合は，アクセル開度に応じて補間 
した値を用いる。 

T = x • Tmax ^ fw ) + (1— x ) • Rfw • coiw 
x : アクセル開度 （0 〜 1) 

丁 max ( G ^ fw ) :アクセル全開時のトルク 
Rfw :エンジン内部抵抗係数 

これが物理的にでたらめかといえば必ずしもそう 
ではなく， 

「出力曲線はエンジンの純粋な出力から内部抵抗を 
差し引いた値のグラフ」 

「エンジンの純粋な出力はアクセル開度に比例する」 

「エンジン内部抵抗はアクセル開度に依存しない」 
などと仮定すればあながち的外れでもないだろう。 

アクセル開度を得るためにサイバーステイックの 
入力を試しに使ってみた。が，レバーだとなかなか 
微妙なアクセルワークができない。重めのペダルユ 
ニットは必要だろう。 

クラッチミート（不連続的挙動） 

今回のモデルではクラッチミートを，「フライホイ 
ールの回転運動をそっくり駆動輪に受け継ぐ」こと 
と定義し，素直に角運動量保存則を適用する。 

Ifw • £« jtw = Iwheel • wheel 
[旧] [新] 

ゆえに， 


r __ IfW _ 

[新] Iwheeltspeec , 


&jfw 

[旧] 


となる。エンジンの角速度 （ Ifw ) をベースに計算し 
たいので，駆動輪の惯性モーメントはエンジンから 
見たほうの値を用いる。 

ホイールスピン（連続的挙動） 

実は前回解決しなかったのがこの部分。 

ホイールスピンは，タイヤが路面に接触した状態 
で空転する現象であり， 

• エンジンからのトルクによる回転数の増加 
• 路面のトラクシヨンによる回転の損失 
という2種類の運動の混成である（図4 )。 

駆動輪の挙動なのでとりあえず駆動輪の角速度を 
ベースに考え，最後にエンジン角速度に直すことに 
する。 

エンジンのトルクはトランスミッシヨンを通って 
車軸に伝わる。このとき回転数は l / i [ gear ] に減り 
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(このことから i は減速比と呼ばれる），トルクは i 
[ gear ] 倍に増大する（仕事の原理)。 


Iwheel - 


dcj wheel 
dt 


iLgear ] • T 


次に路面のトラクシヨンだが，路面に力 F を与え 
て進んだ場合，駆動輪の回転を損失させる方向に 
F • r のトルタがかかる （ r は駆動輪の半径）。 


Iwheel - 


a&j wheel 
dt 


以上を総合してエンジン角速度の式に直すと， 


Iwheel [ gear ] ———= i [ gear ] • T — F • r 
ということになる。 

なお，路面に伝わる力 F は，駆動輪への荷重（もち 
ろん荷重移動も考處に入れる）を W とする iF= M W 
なのであるが，ホイールスピンしている間は 〆 の値 
はダ!/ップしているときよりも低下する（グリップ 
時の半分くらい）。 

タイヤのグリップ回復（不連続的挙動） 

これはタイヤがグリップした瞬間，それまで空転 
していた駆動輪の角運動量が車体の速度に上乗せさ 
れる現象である。 

直線運動を表す量である車体速度に，回転運動を 
表す量である角速度を直接加算することはできない 
ので，車体速度を仮想的なエンジン角速度に変換し 
ておく。これを embody と名づける。むろんシフトポ 
ジシヨンによって異なる。 

wbody [ speed ] = v • 1 [gearj / r 

角運動量保存則により， 

Iwheel [ gear ] • ojfwL 旧] + 

(Ibody [ gear ] — Ibody [ gear ]) • embody [ gear ] 
= Ibody [ gear ] • wfw [新] 

プログラム上は最終的に速度 ベースに 直すことに 
したので次のようになる。 


. Iwheel ( otw [旧」— o ^ body [ gear ]) 

V = Vi - 

r • m 

[新][旧] 


グリップ状態での走行（連続的挙動) 

以前にも解説したが参考までに。 

dv T • iLgear ] 

m —:—=--- 

dt r 


ロケットスタートに関する考察 

レースを見ていると，スタンデイングスタートや 
ピットアウトなどで、激しくホイールスピンさせなが 


SIDE 


ら走り出していることがわかる。さきほど，ホイー 
ルスピン時は#の値が半分ほどに低下すると述べた 
が，これはつまり有効トラクシヨンが減少すること 
を意味している。しかし，スタート時に限ってはホ 
イールスピンさせるくらいのほうが速いのである。 
これはなぜだろう。この問題が，今回立てたモデル 
をもとにある程度は説明できる。 

グリップ走行をすると，低速域ではエンジンの低 
回転域を使わなくてはならない。そしてレース用に 
チューンされたレシプロエンジンの場合，低回転域 
でのトルクは高回転域でのトルクの半分もない。や 
はり有効トラクシヨンをいっぱいに使って路面に力 
を伝えることはできないのである。 

というわけなので，ある程度スピードが乗るまで 
はホイールスピンさせ，エンジンを高回転域に保っ 
て駆動輪の回転を落とさず路面を蹴りながら加速し 
たほうが速い場合もあるのである。 

ぉゎりに 

正直に白状すると，今回は極めて「仮説」の色合 
が濃い。例によって，スタート時の挙動を明解に解 
説した自動車力学の本がない（少なくとも私は持っ 
ていない）ためである。 

理論も根拠が薄いうえに，それを記述するための 
パラメータ類についても当然ながら資料がない。車 
重とエンジンのトルクカーブとギア比はカタログを 
見ればわかる力 5 ',エンジンのフライホイールの慣性 
モーメントを知るための手がかりがない。 

そういうわけなので，立てたモデルが正しいかど 
うかはわからない力 ? ，立てたモデルのシミュレーシ 
ヨンに関しては正しく行われているはずである。 

次はコーナリングまで含めた運動について考察を 
始めたいところだ。以前モデルを立てたが，どうや 
ら半分くらいは嘘のような気がしている。あれ以来 
多少は経験を積んだので，今度はきちんとしたモデ 
ルを提示できると考えている。 



図4ホイールスピンのモデル 



トランスミッション減速後のトルク 
/[ gear ] / /[ gear ] - T 



路面からの反力 
によるトルク 
F • r 


荷# 


路面への力 
F = nW 
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ファイル共有の実験と実践 


(番外編) 



IBM PC / HP 200 LX との接続実験 


電机本舗由井清人 Yui Kiyoto IBM PC / HP 200 LX との接続実験を行います。多少の制限 

はあるとして，結局無事に接続ができたようです。また，い 
ままで制作したもの 「 Z - Linkj として誌上配布する告知があ 
ります。読み逃さないよ5にしましょう。 


前回の最終回 （！） でお約束したとおり，日本ヒューレ 
ットパッカード（旧名，横河ヒューレットパッカード） 
社のポケットパソコン HP200LX を X68000 の仮想ドライ 
ブにする実験を行います。 

まず， HP200LX を簡単に説明しましよう。この HP200 
LX は重量 350g, 乾電池で 1 力月動作するパソコンです。 
デザインそのものはバソコンですし，事実 IBM PC 上位 
互換機です（写真1)。しかし，用途は，電子手帳と思っ 
てください。背広のポケットにすっぽり入ります。そし 
て ， ROM に標準でロータス 12 3, 電話帳，予定表ソフ 
卜などひととおりのものが組み込まれており，メニュー 
よりワンタッチ選択できるようになっています。現在， 
電子手帳のシャープザウルスと，人気を二分している製 

ロロです。 

戦略を練ろ5 

HP200LX は IBM PC 互換機です。ゆえに，従機側のプ 
ログラムは IBM PC 用に作ればよいことになります。 

従機のプログラムはすべて C 言語で記述していますの 
で， X680001; 共用できます。また，以前に PC-9801 用に 
BIOS コールを利用し速度 9,600 bps 限定で実験していま 

すから，同様に IBM 
用を作ればよいわけ 
です。 

IBM PC の通信用 
BIOS は出来が悪く, 
事実上満足に動作し 
ません。これは，通 
信 BIOS が割り込み 
処理に対応していな 
いためです。 X68000 
や PC-9801 ですと， 
プログラム実行中， 
通信より受信が発生 
すると， CPU は現在 
のプログラム実行を 
中断して受信を行い， 
データを所定のバッ 
フア（メモリ）に格 
X 6 M 00 と HP 200 LX の接続 納します。ですから， 



プログラムから見ると，いつのまにか通信パ'ッファにデ 
—夕が格納されていることになります。 

対して， IBM PC はこのようなサービスがないため， 
受信したいときにはプログラムより，受信用の BIOS を呼 
んでいないといけません。事実上 BIOS を使いポーリング 
処理をする形になります。速度の遅い BIOS コールを使 
い，さらにポーリング処理特有の受信バッファを使えな 
いという二重苦をしょいこむ形になります。 

このようなわけで，今回は， X68000 版同様に通信 LSI 
を直接制御しポーリングによる開発を行います。 

脱50という石 

IBM PC は，インテルの i8250 という通信 LSI を搭載し 
ています。この石は，非同期専用の 1C です。 X68000 がも 
っているザイログ Z8530 が非同期に加え同期通信を備え 
ているの！:対照的に，機能を限定した LSI といえるでし 
ょう。もっとも，かなり古いともいい直せますが 。 

IBM-PC は伝統的にこの石を使用しています。これは 
最新の DOS/V マシンにいたるまで変わりはありません。 
LSI の型式が異なっていても，上位互換品であり，質的に 
同じと断定してかまいません。 

インテル系の CPU は，周辺 LSI を制御するための I/O 空 
間をもっています。この I / O 空間をポートアドレスと呼 
んでいます。このポートアドレスを利用して CPU と周辺 
LSI は連携動作を行います。モトローラ系は，通常メモリ 
とポートアドレスの区別が同じ扱いになっており，この 
あたりの考え方が若干異なります。 

図 1 に， i8250 に割り振られているポートアドレスを示 
します。 CPU はこのアドレスへデータを読み書きして i 
8250 をコントロールします。読み書きは，ポートアドレ 
ス制御用に専用の in と out という命令が用意されていま 
す。 

プログラムを紹介しましょう。まず，各ファイル共通 
の約束ごととして， 

1: #define X68 0 

2 : #define PC-98 1 

3 : #define IBM 2 

4 : #define SYSTEM 1 

以上のような記述があります。当プログラムはすべて， X 
68000, PC- 9801,1 BM PC の各機種共通になっています。 
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ストップ 
ビット長 

: 2ビット 
:Iビット 


データ 
ビット長 

: 8ビッ [ 
: 7ビット 


- RTS* 
-OUTI’* 
- 0UT2 * 


自己診断モード 


* I : * は負論理を表す 

* 2 :各ビットとも丨で対応する出力端子がアクティブとなる 

* 3 :割り込み使用時には 0UT2 をセツトする 


ブレイク 

コントロール 

ビット 

DLAB 
ビット 

X X 


1-5 ラインステータスレジスタ 
一7 6 5 4 3 2 I 0 


-受信 データ あり 

-受信/、•ッファオーパーラン 

-パ リテイエラー 

-フレー ミング エラー 

-ブレーク信号検出 

-送信ホールデイングレジスタ空き 

-送信シフトレジスタ空き 

* I :ビット0は受信データリードによりリセット 

氺2 :ビットI〜4はラインステータスレジスタリードによりリセ 
ット 

* 3 :ビット5は送信データライトによりリセット 

* 4 :送信バッファはダブルパッファであり，ビット5はバッファ 

がIつ以上空きで送信データを書き込み可能なことを示し， 
ビット6はダブル•バッファがともに空きであることを示す 


1-6 モデムステータスレジスタ 
7 6 5 4 3 2 1 0 

氺氺 ホ* 


1 - CTS (Clear To Send) 

- DSR (Dais Set Ready; 

- Cl (Call Indicator) 

- CD (Carrier Delect) 

* :ビット 3 - 0 は過渡状態の CD/CI/DSR/CTS 信号 


そして，機種依存のある行は，4行で定義している定数 
SYSTEM で判定し，コンパイルをするか否か決定して 
います。ですから，各機種でコンパイルするときには 
SYSTEM に機種コードを設定してください。 0 = X 
68000，1= PC -9801, そして 2 =IBM PC です。 

次に主機，従機共通のライブラリファイル “ D 3. C ” を 
示します（リスト1)。前回までの“ D 3. C ” と差し替えて 
ください。このリストは， PC -9801 および IBM - PC 用の通 
信 LSI を直接制御する，高速通信制御プログラムが追加 
されています。従機プログラムを コンパイル リンクする 
ときに利用してください。また， X 68000 機種依存の部分 
も高速化処理を加えてありますので，主機側プログラム 
も コンパイル リンクし直すといいでしよう0 

具体的には通信データのブロック転送を行う関数を記 
述しています。特に基幹となるのは，送信では blk_outl 
0という関数です。リスト中，次のように配置されてい 
ます。 


図1 


ポ _ 卜 
アドレス 

DLAB 

1 :入力 

0 :入力 

レジスタ名 


0 

1 

受信データレジスタ 

3 F 8 h 

0 

送信ホールデイングレジスタ 


1 

I/O 

ポーレート分割レジスタ LSB 

3 F 9 h 

0 

I/O 

割り込み許可レジスタ 

(図卜 1) 

1 

I/O 

ポーレート分割レジスタ MSR 

3 FAh 


1 

割り込み参照レジスタ 

( HI -2) 

3 FBh 


I/O 

ラインコントロールレジスタ 

(図卜 3) 

3 FCh 


I/O 

モデムコントロールレジスタ 

( mi -4) 

3 FDh 


I/O 

ラインステータスレジスタ 

( mi - 5 ) 

3 FEh 


I/O 

モデムステータスレジスタ 

( mi -6) 

3 FFh 


I/O 

スクラッチバットレジスタ 


*丨：ポートアドレスはチヤンネルが0が 3 Fxh ， チヤンネル丨が 2 Fxh 


1-1 割り込み許可レジスタ 


1-2 割り込み参照レジスタ 



-受信割り込み許可 
-送信割り込み許可 
-送信ライン ステー タス 
割り込み許可 
-モデムステータス 
割り込み許可 

各ビットとも“にで割り込みが許可となり，“0”で 
禁止となる 

1-3 ラインコントロールレジスタ 
7 6 5 4 3 2 10 




ビット 

210 

割り込み 
優先度 

割り込み種別 

割り込みリセット 

割り込み要因 

110 

高 

T 

受信ステータス 

ラインステータスリード 

受信バッファオーバーラン 
パリテイエラー 
フレーミングエラー 
ブレーク信号検出 

100 


データ受信 

受信データリード 

データ受信 

010 

1 

送信ホールディン 
グ-レジスタ 

送信データライト 
割り込み参照レジスタリード 

送信データ窨き込み可 

000 

低 

モデム，ステータス 

モデム.ステータスリード 

CD/CI/DSR/CTS 


1-4 

モデムコントロ 

ールレジスタ 



7 

6 5 4 3 2 

1 0 



-DTR 氺 


パリテイ 


定定 

固固数数し 
〇丨偶奇な 
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139 ~ 233 行： X 68000 依存コード 
235~311行： PC -9801 依存コード 
327〜401行 ： IBM PC 依存コード 

詳しくは説明しません力 5 ', X 68000 用のブロック送信の 
—部 172-185 行までを見てください。 

相手方は，送ったデータを正しく受信できたかどうか 
応答してきます。そのコードを，ここで受信処理をして 
います。正常受信を示すコード，異常受信を示すコード 
のいずれかが返されるのです。ただし，通信異常でまっ 
たくデータが流されないことも考え，5秒以内で応答コ 
—ドがない t きにはタイムアウトとみなし，異常終了す 
るようになっています。 

対して ， IBM PC 用の391~397行を見てください。ず 
いぶんと簡素化されているのがわかると思います。ここ 
では無条件に1文字受信を行い，正常 （0 が応答）か異 
常 （1 が応答）かの判定を行っています。5秒間のタィム 
アウトチェックなどは一切やっていません。 

当然，きちんとしたプロダラミングは，前者です。逆に 
後者はいいかげんなプログラミングの見本です。しかし， 
IBM PC で実際に安定して動作するのは後者です。 X 680 
00では問題ないのですが ， IBM PC において高速マシン 
で動作しても HP 200 LX のような低速マシンでは，正常 
に動作しないのです。つまり，タイムアウト処理をしてい 
る間に肝心の通信データを取りこぼしてしまうわけです。 

さて，リスト2に今回の従機側プログラムの変更箇所 
を示します。3月号掲載“ R . C ” の512~723行までのブロ 
ックを，リスト2と差し替えてください。 

っまり， 

513 : /* dskini ディスク初期化ルーチン */ 

514 : / 

721:/ 

722 : /*GETDPB DPB テーブル取得ルーチン */ 

723 : / 

以上をリスト2に入れ替えます。 

リスト2は，従機プログラムの若千の仕様変更と ， IB 
M PC 用の制御機能の追加を行っています。ここでは i 82 
50の機能説明をかねて機種依存部を紹介します。 

まず，330~340行，関数 _ rs _ inz () で， i 8250 の初期化を 
行います。 

336行の outp () 関数は C 言語より，ポートアドレスへ 
データの書き込みを行っています。第1パラメータにポ 
ートアドレスを，第2パラメータに，書き込みたい内容 
をセットしています。ここでは， define 定数を使っている 
ため，具体的な値はわかりにくいかもしれません。定数 
の値は，320~329行で定義していますから参照してくだ 
さい（これ以降の説明は，必ず図1と見比べてみましよ 
ぅ）。 

そして，336行では， 0 x 3 f 9 番地に0を書き込んでいま 
す。 0 x 3 f 9 番地は割り込み許可レジスタです。ここに0を 
書き込むことにより，ポーリングによる通信を指定して 
います。 

同様にして337行でポートアドレス 0 x 3 fc に，3 


(00000011 b ) を書き込む RS -232 C の通信のハードウェア 
フローを行う RTS と CTS を設定しています。 

338行の- rs _ spd () は， i 8250 へ通信速度を設定します。 
実体部は342~359行です。 

351~352行で i 8250 に実際に設定するクロックの分周 
値を生成し，変数 elk と clkl に格納しています。 

353行の inp 0は，ポートアドレスからデータを読み取 
る関数です。第1パラメータでポートアドレスを指定し， 
戻り値が実際のポートの値です。ここでは 0 x 3 fb 番地ラ 
インコントロールレジスタの値を取得しています。 

354行では同じ 0 x 3 fb へ，最上位ビットをオンにした値 
を書き込んでいます。このビットは DLAB と呼ばれ，才 
ンにすることにより， i 8250 は通信速度設定モードに変わ 
ります。これにより， 0 x 3 f 8, 0 x 3 f 9 に速度に対応する分 
周値を書き込めば通信速度を設定できます。355~356行 
でこの設定を行っています。 

357行で再び DLAB ビットをオフにし，通常モードにし 
ています。 

ここまでの説明で， i 8250 の使い方がだいたいわかると 
思います。360~372行の関数 _ LOF 232 C () では i 8250に受 
信データの有無をチェックしています。373~391行 JNP 
232 CO では，受信データの取得。393~412行では _OUT 
232 C 0で一文字送信を行っています。腕に自信のある 
方は図1を頼りに追跡してみてください。基本的な考え 
方は X 68000 の Z 8530 と同一であることに気がつくこ t で 
しょう。 

リスト3に主機側の修正例を示します。なぜか，原稿 
執筆時に従機側の X 68000 が起動しな〈なりました。いろ 
いろと調べていくと，ケーブルを介して従機がスタンバ 
イしているときは問題なく起動し，そうでない t きは起 
動しないことがわかりました。筆者の記憶では，これま 
で起動しないときは，リセットしなおせば通常は起動し 
たものでした。気持ちが悪いので，測定機などを介して 
ちょっと調べてみました。まず，仮想ドライブが Human 
68 k に組み込まれるとき，仮想ドライブは RS -232 C にデ 
ータを送り従機から応答の有無をチェックするようにな 
っています。従機がつながっていないときには，ハード 
フロー信号の CTS がオフになっていることがわかりま 
した。結局，仮想ドライブは， CTS がオンになるまで送 
信待ちとなり，止まったままになってしまうことになっ 
たようです。 

これを解決したのが，リスト3です。これは主機の RS 
-232 C 初期化プログラムですが，従来きちんと見ていた 

ハードウェアフローを無効にし使わないようにしていま 
す。579行からをリストどおりに変更してください。これ 
により，無条件に RS -232 C 出力するようになります。 

IBM PC での使い方 

使い方は従来どおりで変更はありません。コマンドラ 

ィンより， 

R -DA [ CR ] 

以上のように実行してください。そして，主機側の X 6800 
0を再起動してください。 “一 DA ” は仮想化したいドライ 








ブを指定しています。ここでは，従機の A ドライブ以降を 
すべて仮想ドライブとして登録することを示します。 

ここで注意しなくてはいけないことは ， IBM PC は， 
常にハードディスタが C ドライブより始まるということ 
です。 X 68000 や PC -9801 では，起動ドライブが A ドライ 
ブになるという特性があります。ですから FD で起動すれ 
ば， FD が A ドライブ，そして，ハードデイスタが C ドライ 
ブ以降に続きます。対して IBM では， FD であろうとハー 
ドディスタであろうと常にドライブ番号は固定化されて 
います。 

また， IBM 系では， FD が1機しかないときには， A ド 
ライブと B ドライブが同じ FD ドライブに二重定義され 
るということです。1ドライブの IBM PC で次のように 
実行する動作がわかりやすいでしよう。 

OCOPY A : * . * B ：[ CR ] 

ここで， A と B は同じドライブですが エラーに ならず 
実行できます。その代わり，転送元ファイルを A ドライブ 
から読み取り， B ドライブに書き込むとき，画面上に 「B 
ドライブに FD を セッ トしてください」というメ ッセー ジ 
が出てきます。つまり，1ドライブを A と B で使えるとい 
うことは，そのたびにディスク交換することを前提にし 
ています。 

ここで，副作用があります。当仮想ドライブシステム 
で， A ドライブからの利用を指定する t , A , B , C ……I 
いう順序で登録を開始します。ですから， A ドライブを登 
録し終わったときに， （ A ドライブと共有している） B ド 
ライブの登録を行います。すると DOS が，「ディスクを B 
ドライブに セッ トしてく ださい」 というメ ッセージを 出 
しキー入力待ちとなり止まります。 DOS は， B ドライブ t 
して扱う フロッピーを ドライブに セッ トするのを待って 
いるわけです。このキー入力待ちが，仮想ドライブの登 
録をストップさせます。 

これは，もう対処のしようがないので ， IBM PC 上で 
A ドライブから登録するときには，ディスク交換のメッ 
セージが出たら,すぐに リターンキーを 打ち，処理が止 
まらないようにしてください。面倒であれば B ドライブ 
から指定するのが無難でしよう。 

当 システムの 指定したドライ ブ 以降を登録するとい う 
仕様は， X 68000—^ X 68000 での利便性を考えたもので 
すが ， IBM PC では見事に裏目に出ています。起動時の 
オプションを IBM PC でも使いやすくなるよう変更す ベ 
きかもしれませんね。 

HP 2 QQLX での場合 

HP 200 LX は FD が存在しないので，従機侧プログラム 
を通信でまず流し込む必要があります。 HP 200 LX と X 
68000をまず，通信ケーブルで接続してください。ケープ 
ルは ヒューレットパッカード純正の「 100 LX /200 LX <=> 
PC / AT 互換機」接続ケーブル（型番 F 1015) を用意して 
おく必要があります。このケーブルは， X 68000 とは直接 
つながらないので，9ピン25ピンメスメス変換アダプタ 
を介して X 68000 の RS -232 C コネクタに接続します。この 
ようなまわりくどいことをするのは， HP 200 LX の通信 


コネクタが特殊であるため， IBM PC 接続専用の純正ケ 
ーブルしか入手できないからです。モデムケーブルと間 
違えないよう注意して〈ださい。 FIIJE 

そして，次にはパソコン通信を利用して従機側プログ 
ラムを. HP 200 LX に流し込む必要があります。 HP 200 LX 
では標準で添付されている通信ソフト DataCom を利用 
するのがよいでしょう。 X 68000 側はみなさんの使い慣れ 
た通信ソフトで結構です。双方の通信ソフトで，手続き 
を統一し転送してください。これは， XMDOEM あたり 
が無難でしょう。 

このあとは， DOS のコマンドラインより，従機側プロ 
グラムを実行すればよいわけです。ドライブの4■旨定は， 

C ドライブより指定してください。ちなみに HP 200 LX の 
ドライブは次のとおりです。 

C : 内蔵 RAM ディスク 
D : 内蔵 ROM ディスク 
E:IC カードデイスク 

そして， E ドライブは，標準的な IBM PC マシンと互換 
性をとるため， A ドライブとしても認識するようになつ 
ています。ですから，仮想登録に C ドライブを指定すれ 
ば, E ドライブとして通常の A ドライブをアクセスできる 
ようになります。逆に， A ドライブから指定する tB ドラ 
イブの登録で障害が発生します。 

大容量デ#スクでの注意 

今回の開発にあたり，コンパックについている 200 M バ 
イトハードディスクを仮想ドライブで利用できない t い 
う障害が発見されました。なぜか，このハードディスク 
をアクセスしようとする！；ディスタアクセスエラーが出 
ます。いろいろと調べた結果， Human 68 k (ここでは， 
ver .2) のブロック型デバイスの管理情報である bpb テー 
ブルに問題があることがわかりました。 bpb 上では，デイ 

HP200LX について 


HP 200 LX を知らない方のことも考え 
て，もう少しこのマシンを詳しく説明 
しましよつ <} 

このマシンはインテル i 80186という 
CPU を搭載しています （ i 8086 と同性能 
のものと思ってください）。80186は， 
8086の周辺 LSI を丨つのパッケージに 
統合してまとめた CPU です。ですから, 
処理能力そのものは同等です。 

クロックは 8 MHz です 。 IBM PC は，初 
代旧 M PC (18088 ), IBM PC/XT (8086), 

IBM PC/AT (80286). というシリー 

ズ展開を しています。 ですからちよう 
ど.旧 M PC / XT 相当の製品と思ってく 
ださい（カッコ内は採用している 

CPU )。 

また， NEC の PC -980 1でいうならば， 
初代9801 ( i 8088), PC -9801 E , F , M (i 
8086) ……という流れできていますか 
ら， PC -980 IE , F , M 相当のマシンとい 


えるでしょう。 

かのマシンたちのデビューより10年 
の歲月が流れ，同じものがここまで小 
さくなったわけです。 

メモリは 2 M バイト搭載しています 
が，古典的生粋 DOS マシンなので，640 
K バイトしかアブリケーシヨンからは 
使用できません。残りのメモリは RAM 
ディスクとして使用します。また，増 
設メモリ用に PCM - CIA 仕様の 1 C カード 
スロツトが I つついています。通常は, 
ここに 5 M バイトから 20 M パイトのメモ 
リカードを差し，ハードディスクの代 
わりに使用します。 

このマシンをストレスなく X 68000 
の携帯端末としてコキ使うためには， 
日本語化キットを別途組み込む必要が 
あります。このあたりの説明は本編の 
役割ではないので割愛します。興味の 
ある方は各自調べてみてください。 
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スタの最大セクタ数（ここでいうセクタは実際のセクタ 
ではなくクラスタのことと思われる）を2バイトのメモ 
リで管理しています。それが，かのディスタでは，セクタ 
数が多すぎて2バイトではあふれてしまうのが原因でし 
た。 

これにより，対策はもうお手上げ状態です。 0 S の管理 
手法によりいたしかたないのでしよう。コンパックでは 
DOS ver .5 が載っています。 MS - DOS が， ver .3,4,5,6 t 
上がるにつれて拡張され，このようなことが起きたのだ 
と思います。 

ただ，このままでは都合が悪いので，仮想ドライブを 
起動するときに，ドライブの最大セクタ数を調べ ，X 
68000で扱えるかチェックする機能をつけました。これに 
よ り 最大セクタ数が大きすぎる場合は， ェラー とみなし, 
そのディスクは仮想ドライブとして使えなくするように 
改良しました。 

また，運用による対応方法は，ディスクを複数のパー 
ティション分割して，1ドライブあたりのセクタ数を減 
らせばよいのです。また，1クラスタあたりのサイズを 
増やせば，結果的に bpb テーブルに収まりますので使え 
るようになります。 

PC - 明01系での改良 

詳しくは述べませんが，今回のプログラムでは PC -980 
1用の部分も相当改良してあります。いままでの PC -9801 
用は， BIOS コールを利用して9,600 bps 固定でした。これ 
を今回， PC -9801 が搭載している通信用 LSI 08251)を直 
接制御するように改良しました。これにより，最高38,400 
bps を出せるようになっています。理論上は X 68000 と76, 
800 bps まで通信可能ですが，現時点では，76,800 bps での 
実験はしていません。 

また，以前よりたびたび述べてきたように PC - 9801系 
は，その CPU クロックにより， 8 MHz 系と 5 MHz 系の2種 
類があります。もし， 8 MHz 系であれば，どんなに高速な 


PC -9801 でも通信速度は上限が9,600 bps に制限されます。 
この場合は今回のプログラムでも高性能化は望めません。 
ご注意ください。 

今回の プログラムは， 起動時，始めに9,600 bps で X 680 
00と通信を開始し，従機が 8 MHz 系か 5 MHz 系かをチヱ 
ックします。そして，もしも 5 MHz 系であれば通信速度を 
38,400 bps ヘアップして X 68000 と交信するように改造さ 
れています。 

また，今回説明しなかった i 8251 の使い方は， i 8250 と大 
同小異と思ってください。 

PC -98 Q 1 系での改良動機 

当初， PC -9801 を改良する予定ではありませんでした。 
すでに，低速とはいえ， BIOS コール版が動いていたから 
です。それより，まだ，開通していない IBM PCt の接 
続が重要であると考えていました。 

しかし，実際に IBM PC との接続を開始するといくつ 
かの問題が出てきました。最初の試作品では9,600 bp 
s , 19,200 bps では動きましたが, 38,400 bps では動作しま 
せんでした。とりあえず，これはプログラムに CPU パヮ 
一を ムダにする要素があり，通信でデータのとりこぼし 
が発生しているせいと判断しました。 

そして，プログラムのぜい肉を削り高速化しました。 
それでもなかなか動作しません。もしやと思いそれまで 
テストで利用していたコンパックの 8048 WDX 2 (50 MHz 
クロック）マシンをやめて， HP 200 LX でテストしてみま 
した。結果は上々で38,400 bps でなんら問題なく動作し 
ます。 LX とコンパックでは20倍くらい処理能力に開きが 
あります。やはり，なんらかのタイミングが問題なので 
しよう。それも， CPU が速すぎるのが原因と思われま 
す。それならばということで， LX と同クラスの処理能力 
をもつ，エプソン PC -286 LH 10 ( V 30, 10 MHz ) ではど 
うだろうと，機種こそ違え同じ DOS マシンで，通信 LSI を 
直叩きするよう急遽プログラムを書き換えてみました。 


約丨年にわたり作ってきた仮想ドライブシス 
テムもようやく， X 68000<—> X 68000, X 68000<- 
— PC -9801, X 68000 «—IBM PC とのファイル互 
換ができるようになりました。つきましては， 
これまでの成果を FD にて有料配布します。 

配布 FD には，次のものが入ります。 

• 全ソースコード 

• X 68000 用実行形式プログラム 

• PC -980 I 互換機用実行形式プログラム 
•IBM PC 互換機用実行形式プログラム 
<申込方法> 

郵便振替により，セット内容を指定のうえ送 
金してください。各セットは送料，消費税込の 
価格です。各セットの違いは，添付ケーブルの 
相違です。住所 • 氏名 • 電話番号，セット番号 
を必ず明記してください。発送は送金日より2 
週間くらいかかります。ご了承ください。 


Z - Link 限定誌上配布 

•A セット内容 

(X68000 — >X68000, X68D00 一 PC-9801 接続用） 

• 5〃2 HD ディスク X I 

• 3.5 # 2 HD ディスク X I 

•1.5 m クロスケーブル （25 ピンオスオス ） XI 
注）ケーブルは， X 68000- — ^ X 68000, X 68000 
< — ~- PC -980 I 接続用です ( PC -9801 note 除く） 
料金： 8,000 円 

#B セット内容 

(X68000 — >IBM PC 互換接統用） 

• 5 # 2 HD ディスク X I 
•3.5 # 2 HD ディスク XI 

•1.5 m クロスケーブル （25 ピンオスオス ） XI 
注）ケーブルは， X 68000- — > X 68000, X 68000 
— PC -9801 接続用です （ PC -9801 note 除く） 

- IBM PC 用通信コネクタ変換アダプタ （ XT 用） 
XI 


- IBM PC 用通信コネクタ変換アダプタ （ AT 用） 
XI 

料金：11,000円 
郵便振替口座番号 
00130 -6-536826 
有効期限 

1995年7月31日まで 

注意）今回は， FD のみの配布はいたしませ 
ん。これは，通信ケーブルに雑多な種類がある 
ため，動作保証できないためです。セットに添 
付したケーブルのみ動作保証をします。また， 
HPI 00/200 LX の方は HP 純正のケーブルを別途 
購入してご利用ください。 A ないし B セット添付 
のケーブルは使えません。 

くお問い合わせ〉 

有限会社電机本舗 

東京都港区高輪卜 2- 16鈴木ビル 6 A 
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Int 

unsi 

int 


(data, 
•data ； 


雄云送データ格納アドレス 
粘送データ fi */ 


int sts : 
int i ； 

for( i=0 ; i<5 : i++ ) { 

3ta = blk_inl( data, 
if( 3ts==0 ) { 


» 


<; 


_buf_clr( ) : /* 通饴バッファクリア •/ 


return( sts 


blk.outO 校数 i 

送 （ S に夫敗した 65 回 i 


int bLk_outO( data, 

unsigned char idata ； 


/* 転送データ格納： 
/* 転送データ fi ♦/ 


for( i=0 : i<5 ; i++ ) { 

_rs_buf_clr( ) ； /« 通ほバッファクリア */ 

sts s bLk_outl( data, Len 
if( sts: 


1 

} 

return( sts ); 


a ==0 )[ 
break ； 


_r 3 _buf_cl 

void _rs buf_cLr() 

{ 

int c; 
int L : 


I バッファクリ 


xenable ()； 

for{ i=0 ; i く 2000 ; i + > )( 

while( LOF232CO )( 

c = _INP232C() : 

) 

I 

xdisable() : 


blk_outl fit » : 

int bllc_outl( data, Len ) 

unsigned char tdata : 


/« 転送データ格納アドレス 
/* 軺送データ fi 


time_t tm; 

tml: 

time 二 t trax ； 

int bsc; 
int i; 

unsigned char *ptr ； 
int c ； 
int sts; 
int n; 

xenabLe ()； 
sts s - 1; 


ptr = (unsigned char り data; 
for( 1=0 ; i<Ien : i++ )( 
if( _LOF232C() ) { 


同辋播携，受ほ ®( でと 1 ) こ： 
return( sts ) ； /* 強制リターン羃 / 


bsc 

ptr 




xdisable () ； 
OUT232C( bsc ) : 
tm = time 丨 NULL 
whiled )( 

tnl=ti 


^define 

^define 

♦define 

fdefine 


X68 0 

PC98 1 

IBM 2 

SYSTEM 1 


#if SYSTEM==X68 
#include <doslib.h> 

^include <atdio.h> 

^include <time.h> 


#if 

*i 


lif 

SYSTEM== 


*inclu 
#inclu 
#inclu 
*defin 


PC98 || SYSTEM==IBM 
<stdlib.h> 
<do3.h> 
<sysVtypes .h> 
<sy3Vstat.h> 


:* define TIMEOUT 5L 
itdefine B し K_ し EN 1024 


blk in() : 
blk_in0(); 
bik_inl(); 
blk_out ()： 
blk_out0(); 
blk outl() : 

_ra buf_clr ()； 


int 

int 

void 

int 

int 

void 


_LOF2 

_INP2 

_0UT2 


32C ()； 
32C ()； 
32C{) : 


blk.in 複 S データを受 t 

int blk_in( data, len ) 

unsigned char *data : 


/* 転送データ格納アドレス 
/* 転送データ長拿 / 


int sts ； 
int i ； 
int 


t n ； 
signed ' 


Hi ： 


P = data ； 
for( i = 0 ； i<Len : i4- = BLK 
if( {い B し K 一し EN)>L 
n = len - 

} 

sts : bLk in0( p, 
if( sts )'( 

break ； 


LEN 
ea ) 


BLK_LEN ； 


return( sts 


blk_out « ^ 


int 

unsign 

int 

( 

int 

int 

int 


blk_out{ 
char » 


data, 
data : 


/* 転送デーて 
/* 転送デ -"‘ 


■I • 

istned 


ふ 


data; 

for( 1=0 ; i<len ； i+=BLK 
if( (i+BLK_LEN)>le 
n =len - 

) 

sts = blk_out0( p, 
ifl sts ) { 


blk_in0 ft 数データを受饴 
受ほに失敗した 65 回までやりな： 


そしたら，問題なく 38,400 bps で動作します。これより， 
なんらかの理由でコンパックが （ CPU が速すぎて）カラ 
振りしている t 推定できます。 

詳しく調べてみたところ，やはりコンパックが速く動 
き過ぎてタイミングが合わないのが原因でした。コンパ 
ックがデータの ブロ ック送信を完了した時点で， X 68000 
より応答コードを侍ちます。この!：きに，応答コードが 
戻ってこない内に，さっさとタイムアウトを起こしてし 
まったのです。そこで，相手の受信部の遅延要素（厳密 
には，通信エラーが起きたとき，通信データを空にする 
機能）を削除して動くようにしました。 


高速の世界ではいろいろと奇妙なこと力 s '起きます。特 
に，標準的な通信制御用の測定機は，19,200 bps までしか 
対応していません。これ以下であれば，2台のパソコン 
の間に測定機を入れ，データの流れを見れば，どこで狂 
い出しているのか手に取るようにわかります。しかし， 
測定機の使えない世界では手探りですからあの手この手 
のデバツグとなります。このようなわけで ， IBM PC の 
動作検証のために高速版を作らざるを得な〈なつたため， 
PC -9801 版も高速化が行われたのです。 

く参考文献〉 

「 MS - DOS 完全活用法」中島信行著， CQ 出版社 


FILE 


リスト1 


8901234567890123456 7 8901234 56789012345678901234 5 6789012345 6 7 89 QI 2345 67 8901234 5678901234 
8899999999990000000000111111111122222222 2 0 .-3333333333444444—^ 4 4 4555 55 555 5 566666666667777 7 


I 2 3 4 5 C 


n 4444444 J 


J 3 4 5 5 7 


78798081828384858687 
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return( sts )； 

I 

blk.inl H» デ 

int bLk_inl( data, 

uns igned char *dat.a : 
int len : 


290 

.291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 
30? 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 


inp(0x32)4OxO2 )( 

摹 data = (unsigned char)inp( 0x30 ) : 
bac = *data ； 
data ++； 

If{ data：=max )( 
break ； 


1 

c s _INP232C{) : 
xenable() : 

If{ c!=bsc )( 

OUT232C{ 


else 


_OUT232C( 
sts = 0; 


xdisable(); 
return( sts 


#endif 

#if SYSTEM==IBM 
?define COM PORT 

M4=2E8*/ 

315 ： define IOP IER 
316: *define LCR DLAB_BIT 
017 ： ^defLne IOP TX DATA 
318 ： ^define IOP_RX DATA 
319 ： ^define LCR_BITS 
320: ^define IOP LCR 
321 ： ^define IOP LSR 
322 ： ^define LSR RX READY 
323: #defLne LSR_TX_READY 
324 : /*«****«************i 


Gx3F8 /* COM 1= 3F8,COM2 = 2F8,COM3 = 3E8,CO 


1 

0x80 

0 

0 

3 

3 

5 

l 

32 


enable register*/ 
divisor addres latch bit*/ 


/« 8 data, no parity, no break 塞 / 
/* line control register*/ 

/* line status register*/ 


325: 

326: 


blk_out1 


技鉸データ送 ® 

t 零？ <<<«*« ネ t <* x***t 


* 尊* «(<«*<« 蓽搴拿 tttt 


327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 
34 7 
348 
3-19 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 


378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 


int blk_outl(data, len ) 

unsigned char *data ； 
int len : 

l 

time_t tm : 

tirae_t tml; 

tmx; 

int b3C; 
int i : 

unsigned char *ptr ： 
int c; 
int sea : 
int n ； 

xenable() : 
sta = -l; 
bac = 0; 

ptr s {unsigned char*)data; 
for( i:0 ; i<len ； i++ ) { 

If ( LOF232CO )( 

7« 同辋挞 W 、 受语 （ M でとりこぼ I 
returnf 3t3 ) ； /» 強制リターン 

) 

c s «ptr ； 

_OUT232C{ c ) : 
bao * = c; 
ptr ++； 

I 

xdiaable() : 

_OUT232C( bsc ) : 
c = INP232C() : 
lf( c==0 ) | 

sts = 0 : 

I 

return( st3 ) : 


転送データ格納アドレス 
転送データ長 */ 


blk.inl M 数デ 


!«««<(««{ 
-夕受ほ 

14<«*«尊（（ 


365 

Lnt 

bLk inl( 

data,len ) 



366 

unsizned cnar 

参 data; 

/* 転送デー 

夕 

367 

int 

len ； 


/* 転送デー 

夕 

368 

( 





369 

int 

bsc; 




370 

int 

c ； 




371 

long 

i ； 




372 

int 

sts : 




373 

char 

(max : 




374 

sta 

=-l ； 




375 

max 

=data ； 




376 

max 

♦= len ； 




377 

bsc 

= 0 ； 





for( i=0 ； L<1000000L : i** J { 

if( inp(COM_PORT+IOP_LSRjiLSR_RX_READY ) l 
idata = (unsigned char)inp( COM_PORT + lOP_RX_DATA 
bsc ~= *data : 
data +♦; 

lf( data==max ) { 
break ； 

I 

i = 0L ； 

) 

I 

c = _INP232C ()； 

xenable 。； 

if( c!=bsc ) { 

_OUT232C(1) : 


else 


_OUT232C( 0 
3ts = 0; 


.•cdisabLet ) : 
return( sts 


iat bsc ； 

int c ； 
long i; 
int sts; 
char *max; 

sta = - 1 ； 
max s data ； 
max +=len ； 
bsc = 0; 

for( i=0 : i<lO0OOOOL I i++ )[ 


if( tnx> TIMEOUT ) { 
break ； 

I 

if( LOF232CO )( 

c = _INP232C ()； 
if( c==0 )[ 

ats s 0 : 

I 

break : 


return( sts 


blk.inltt » データ受ほ 

袁 <<<*<< 拿 

int blk_inl( data, len ) 

unsigned char *data ； 
int len ； 


/« 粘送データ格納アド I 
/* « 送データ fi •/ 


trox ； 


t irae_t 

int b3C; 
int 

unsigned char *ptr 
int 
int 
int 


3t3 ; 


3t3 =-1; 

bsc = 0 ； 

ptr = (unsigned char *)data : 
n = 0 ； 

for( i=0 ; i<40OOO0O し： i++ > { 

B BPOKE(0xe98005, 0 )； 
if( B_BPEEK<0xe 98005 丨 &0xOl1( 
c = B_BPEEK(0xe98OO7); 
«ptr++ = c ； 
bsc ~= c ； 
i = 0 ； 
n + +； 

if( n==Len )( 
break; 


1 

I 

c = _INP232C(J ； 

.\enable{) : 

if{ c!=bac )( 

_OUT232C( 

} 

else 


_OUT232C( 0 )； 
sts = 0; 


xdisabLe{) : 
return( sts )； 

1 

#endif 

»if SYSTHM==PC98 

客 t 拿拿 

blk_outl 

事 <* 拿 

int blk_outl( data, 

Linaiened char *data : 
int len ； 


t ***« 拿* ( M 攀 （ l ******* t * t *( t ** t 拿 （ t * 黍 

tt 数データ送 ® 

tt (拿拿*******摩*** « t >* t * l *<* 事<拿《</ 

Len ) 

/* 転送データ倍讷アドレス */ 
/« I 云送データ a */ 


toil : 
tmx : 


time_t 
time t 
time t 
int bsc ； 

Lnt 

jns igned char *ptr ； 
int 
int 
int 


sts : 


xenable(J : 
sta = -l; 

0; 

《unsigned char«)data ； 
i=0 ; i<len ; )( 

if( _LOF232C() ) { 

い 问调曲 W, 受焐 IM でと 1 ) こぼし */ 
) ； /* 強制リターン */ 


bsc : 
ptr = 
for( 


c = *ptr ； 
_OUT232C( c >; 
bsc *= c; 
ptr *♦; 


xdisable ()； 
_OUT232C{ bac ) : 
c = _INP232C ()； 
if( cs=0 )( 

sts = 0; 
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► f I: If で Macintosh と DOS/V 機を使っていますが，やはり X68000 がいちばん使いやすい 
Oh!X 1995.7. と思います。といいつつも，侦近は SEGA SATURN で遊んでばかりいます……。 
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リスト 2 


else if( id==0xfe || id: 
bpb_tbl.b_no =1024 : 
bpb_tbl.sct_no =1; 
bpb_tbl.fat_no = 2; 
bpb_tbl.rav_sct_no = 
bpb tbl.root ent no = 


bpb_tbl.sct max = 1232； /« 全セクタ K */ 
bpb tbl. id = 0xfe ； /* メディアバイト */ 

bpb tbl.fat act no = 2； /* lfat のセクタ » */ 

) 

else { 

#if SYSTEM==X68 

/* セクタあた*]のバイト数 */ 
bpb_tbl.b no = d.byte ； 

/« クラスタあたりのセクタ K */ 
bpb tbl.set no s d.sec ♦1; 

/* 7 y y 卜 «« の ffl 数 */ 
bpb tbl.fat no = d.fatcount; 

> 約 « 域 b セクタ « */ 
bpb_tbl.rsv set no = d.fatsec ； 

/« フレートの * l 大ファイル数 */ 
bpb_tbl.root_ent_no s d.diroount ； 
max_wk = .(unsigend long) (d.maxfat )； 
max 一 wkl = (unsigend long)(d.seo+ 1 )； 
max wk «= max_wkl : 
if(~max_wk>6553SL ) | 

bpb_tbl.set_raax = 0 ； /* 全セクタ数 size over! */ 


/* t 拿;（拿專 t «* 拿零尊* «< t******«*：i 寒**拿***** t 拿享 

dakini ディスク初期化ルーチン 

摩寨專拿拿 《<<<«******* 拿**尊 《 t $ 本尊拿尊*省*拿專拿摩/ 

int r_dskini( req ) 
atruot REQ INI *req ； 

( 

int sta : 

struct DPBPTR d ； 

#if SYSTEM==PC98 || SYSTEM==IBM 
struct DPBPTRl *dl ； 

#endif 

struct BPB_TBL bpb_tbl; 

int fat ； 

int fat_no ； 

int r8v_sct ； 

char dak_fig ； 

int drv; 

char d_no : 

long mode : 

long old_drv ； 

long wk_drv; 

int ver ； 

Int sub_ver ； 

UBYTE id ； 
long raax^wk; 
long max_wkl; 

#if SYSTEM==X68 

_OUT232C< BPS 76800 ); 
dLytime(i; 
ra_apd( BPS 76800 )； 

printf( "Speed up to 76,800bpa¥n¥r ")； 
dlytime() : 

#endlf 

4if SYSTEM==PC98 

_OUT232C( _get_apd ())； 
dlytirae(); 

rs inz( _get_apd()) : 
if( _get_spd()==BPS 38400 ) { 

print?( "Speed up to 38,40Obpa¥n¥r ")； 

J 

#endif 

#Lf SYSTEM==IBM 

_OUT232C( BPS 38400 )； 
dlytime ()； 
rs_inz( BPS 38400 );. 

printf( "Speed up to 38,40Obps¥nVr ")； 
dlytime {)； 

#endif 

drv s drv ； 

old drv = CURDRVt ) ； /* 現在のドライブ保存 

while{ l ) { 

CHGDRV( (long)drv-l ); 

«k_drv = CURDRVO ; 
wk_drv++; 

if( drv != wk_drv ) { 
dak_flg =-1; 

sts - = blk_out( 4dsk_fli, sizeof(dsk_flg)) : 
break ； 

\ 

mode = 0L ； 

mode = DBVCTBM mode r drv )； 
mode 2L; 

d_no = 1 A' + (char)drv; 
d_no --； 

sts = GETDPB( drv, Ld ) : 
id = d.ld ； 

*if SYSTEM==PC 98 || SYSTEM==IBM 
getver( iver, &sub_ver ) : 
if( ver>4 )( 

dl=(struct DPBPTRlt) (Acd) : 
id = dl->id; 

I 

#endif 

if( mode==0 1( 

bpb tbl.b_no =1024 ； /*. セクタあたりのバイト数 */ 
bpb_tbl.sot_no =1 ； /* クラスタあたりのセクタ数 */ 
bpb_tbl.fat_no = 2 ； /* ファット領域の W 数 */ 

bpb_tbl.rsv_sct_.no = 1 ； /* 予約播 hfi のセクタ数 */ 
bpb tbl. root_ent_no s 192; /* ルートの最大ファイル数 


112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 
1*17 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 
no ) ； 

200 
201 
202 
203 


205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 


► CD - ROM を買うべきか迷っています。また CD - ROM の特集をやってください。 

伊藤則広 (24) 愛知県 


/* 全セクタ 技 set t/ 

bpb tbl.act max = (UWORD)(max wk )； 

) 

/* 全セクタ数 */ 

bpb_tbl.sct_maX" = d.maxfat» (d.sec* 1 )； 

bpb こ tbl. id ; d. id; /» メディアパイト •/ 

bpb_tbl.fat_sct_no = d.fatlen ； /* lfat のセクタ数 */ 

#endif 

#lf SYSTEM==PC98 || SYSTEM==IBM 

getver( &ver, &sub ver )； 
if( ver<4 )( 

/* セクタあたりのバイト » */ 
bpb_tbl.b_no ~ d.byte; 

/»i ラスタあたりのセクタ tt */ 
bpb_tbl.sct_no = d.sec * 1 : 

/* ■■ ファット領域の ® « */ 
bpb_tbL.fat_no = d.fatcount ； 

/* 予約鎭域のセクタ K «/ 
bpb tbl.rav_3ct no = d.fatsec ； 

/* ルートの * 大 _ ファィル数 */ 
bpb_tbl.root_ent_no = d.aircount; 
max_wk = (unsigned long)(d.maxfat) : 
ma.\_wkl=(unsigned long) (d. sec-t-1) : 
max wk * = max_wkl ； 
if< max_wk>65535L )( 

/« 全セクタ数 size over! */ 
bpb tbl.sct_max = 0; 

I 

else { 

/* 全 t クタ数 set */ 

bpb_tbl.sct_max = (UWORD)(max_wk )； 

} 

/« メディアバイト */ 
bpb_tbl.id = d.id ； 

/• Tfat のセクタ数 */ 

bpb_tbl.fat_sct no = d.fatlen; 

} _ 
else ( 

dl=(struct DPBPTRl*)(id )； 

/* セクタあたりのバイト致 */ 
bpb tbl.b no = dl->byte ； 

/« ■■ クラスタあたりのセクタ数 */ 
bpb tbl.sct_no = dl->sec ♦1; 

ハ 7 ァット 《 域の個数 ♦/ 
bpb tbl.fat no = dl->fatcount; 

/* ネ約铽セクタ数 * / 
bpb_tbl.rsv_sct_no = dl->fatsec ； 

/* フレートの大 ^; ァイル a •/ 

bpb_tbl.root_ent_no = dl->diroount; 
max_wk = (unsigned lon^)(dl->maxfat )； 
max_wkl=(unsigned long)(dl->sec+l}; 
max_wk * = max_wk1 ； 
if( max_wk>65535L ) { 

bpb_tbl.sct_max = 0;/« 全セクタ ftaize over! */ 

» 

else { 

/* 全セクタ数 set */ 

bpb tbl.act_max = (UWORD)( max_wk ) : 

\ 

/« メディアバイト */ 
bpb tbl.Id = dl->id; 

/« lfat のセクタ数 */ 


bpb_tbl. 


dl->fatlen ； 


dak_flg = 0 ； 
if( bpb tbl.sct_max )( 

/* bpb tbl 送ほ */ 

if( (ata = blk_out( &dsk_flg, sizeof(dsk_flg))))( 
break;• 

) 

else ( 

/« もし DOS な 6 配列変換 •/ 

XCHG2{ &(bpb_tbl.b_no ))； 

XCHG2( 4( bpb_tbl.rsv_act_no ))； 

XCHG2( & (bpb_tbl.root_ent_no ))； 

XCHG2( & (bpb_tbl.act_max) J; 

/« bpb tbl 送 fg */ 

if< ( ats = blk_out(4bpb_tbl,sizeof(bpb_tbl)))){ 
break ； 

J 

SS もし DOS なら配列変 « */ 

XCHG2( Mbpb_tbl.b_no)) : 

_byte[drv-_drv] = bpb_tbl.b_no; 
drv ++； 

printf ( "Xc: を主 雄へ 仮想ドライブとして登 J* Vn", d 


else ( 

printf( ”Xc: はセクタ Si ； が多すぎて仮想ドライプに登 Mk で 
ん ¥n” ， d_no ) : 

drv ++; 


CHGDRV( old_drv ) : 
return( sts ) : 


/* ドライブ « 旧 */ 


/«| 尊*!;拿* tl ****« 拿 »** 拿***本*拿**** « 拿***拿容拿**拿 

PC9 80 1 梭種依存 M 数 

««* 專*尊**拿*拿*尊零* <*(«*«<«»« 尊拿*** <<«* 拿《零零拿 

tlf SYSTEM==PC98 
int _max_spd ； 

/*** 拿窣拿* (««**»* 本*拿本*本本 « t 本零拿喜 

_get_spd 最 S 送度取得 
return : speed 

專 ><** tt *«* t * s * t «*<««< 拿*(尊事**拿尊攀本***事尊尊 

int _get_spd() 

{ 

struct SRECS s_reg ； 
unsigned char p ； 
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/ » 

/ / ゾ 

* « * ィ 

« 夕 /» r 

トク< タフ 
イセ S ク大 
バの«|セ II 
«/の〇ののの 

* たあ® m 1 

/* あタト約ル 
タスツ予 ♦ 
t クラ rt / 
丨セクフ/ 92 ; 
:///1 


/ 卜数 
* イタ 
K パク 
夕7セ 
クイの 
セデ at 
全メ If 

拿 ** 

/// 

2 2 
3 

2 II 

; 0 
sen 
f 一 
X X t 

a 0 c 

m 3 
I: _ 
t t 
c d a 
s l f 

blb b 
t t t 
ll l 
b b b 
p p p 
b b b 


0 7 89 01234 5 678901234 5 67890 l 
0888 9999999999000000000011 

*/ 
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(unsigned int)( &p),1); 


se 2 read( &s_re 2 )； 
movedata( 0,0x501, s_reg.ds, 
_raax spd = BPS 38400: 

If( p k 0x80 )( 

_max apd = BPS96O0 ； 

I ' 

return! _max_spd ); 


int _spd98 10( ] s {128, 64, 32, 16, 8, 4, 2, 
int _spd98_8(I = { 104 , 52, 26, 13 ); 
char — deny( 128 ]； 

拿拿 * s>*ts*l<t**tt**<«*t*tt?*** 

_rs_inz 初期化 

return : sts 

*itt**«*ct 尊 : »*** 尊 * 拿 $«* 拿 ****** tt* 拿 <<*<<<*/ 

int _rs_inz( spd ) 

int spd; 


union REGS 
union REGS 
struct SREGS 
int sts; 
aegread( 4.a_reg 


i_rea ； 
o_reg; 
3_reg ； 


i_reg 

h 

ah = 0 ； 

i_reg 

h 

al : 0x07; 

i_reg 

h 

ch = 0x4e : 

L_reg 

h 

cl=0x37 ； 

a_reg 

e 

=s reg.ds 

i_reg 

X 

di = (int} 

i_rea 

X 

dx =128; 

i_reg 

h 

bh = 0x2; 

i_reg 

h 

bl = 0xle; 


)； 


int86x( 0x19, &i_reg, &o_reg 
outp( 0x77, 0xb6 ); 
dlytime ()； 

if( _max_apd == BPS960O )( 
outp( 0x75, spd98 8[spd] 

1 

else { 

outp( 0x75, _spd98_10(3pd ])； 

I 

dLytime ()； 

outp( 0x75, 0x00 J; 

dLytime ()； 

outp( 0x32, 0x27 J; /***«*/ 
outp( 0x37, 0x92 )； 
dlytime() : 
outp( 0x37, 0x07 ); 
dlytlme ()； 

retura( i_reg.h.ah ) : 


_LOF232C 受 fg バッファチェックル - 
int _LOF232C() 


&3_reg ); 


チン 


int 3ta; 
sts = 0 ； 

if( inp(0x32)4CxO2 
sts =1; 

) 

return( ata ); 


零*尊 t 霉幕 $<*<<** 家** stttttt 零 

1 文字受语ルーチン 


_INP232C() 


sts : 


ぃ + 


long 
int 

sts = -l ； 

for( i=0 ； i<200OOL 

if( inp(0x32)&Ox02 ) { 

sts : (unsigned char)inp( 0x30 J; 
break; 

} 

returnt sts ) : 

«< t 辜**** 尊 tt * 本 4 拿**** 事***** 

OUT232C 1 文字送 （ 3 ルーチン 

拿袁* tt * 拿*本 t 拿 

oid OUT232C( int c ) 


Ions i; 

Int sts; 

sts =-1; 

for( i=0 : i<10OOOOO し : 
if( inp(0x32)40x01) 
outp( 0x30, c )； 
sta = 0 ； 
break; 

) 

\ 

) 

#endlf 

#if SYSTEM==IBM 

^define COM_PORT 0x2 


C0M1=3F8,COM2=2F8,COM3=3E8,COM 
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343 
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355 
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♦define IOP IER 1 

#define LCR_D し AB_BIT 0x80 

tfdefine IOP TX_DATA 0 

^define IOP RX DATA 0 

.define LCR BITS 3 

.define I0P_LCR 3 

•define IOP_LSR 5 

#define LSR_RX_READY l 

Idefine LSR_TX_READY 32 

/« 專 《>«««* 專****尊 4 拿拿專*事 ***** s 本** «****$****：>«* 

_rs_inz 初期化 

return : sts 

t**ttt*xt*tt* 
int _rs_inz; int spd 


/* interrupt enable register 拿 / 
/* divisor addres latch bit */ 


/* 8 data, no parity, no break */ 
/* line control register </ 

/* Line status register •/ 


outp( COM_PORT+IOP_IER, 0 ) : 
outp( COM_PORT+IOP_IER+IOP_LCR, 
_ rs _3 pd { apd ) : 
return( 0 ) : 


LCR_BITS )； 


int _cLk_tblH = { 96, 48, 24,12, 6, 3, 2,1 J ； 

拿 《* s * t ** tt * t **«* 尊象*** <<»<<<«**«<<< 

_rs apd rs232c speed change 

return : sts 

(拿 trt *« 零*拿蓴尊 <<*< 拿* <<««*<*<<< 拿拿 

Int rs_spd( unsigned int bps ) 

{ 

unsigned int elk : 
unsigned char clkl ； 

unsigned char b ； 

elk = _clk_tbl[bps]; /* ク a ツク set */ 

clkl = (unsigned char)( elk >> 8 )； 
b = inp< IOP_LCR + COH_PORT }; 

outp( IOP_LCR + COM_PORT, (unsigned char)(b | LCR_DLAB_BIT) 

outp( COM PORT, (unsigned char)clk )； 
outp( COM_PORT + 1,clkl) : 

outp( COM_PORT + IOP_LCR, (unsigned char)b ) : 
return(0); 

) 

/***««* (零拿拿 《<**«**<* 拿拿** t *« t *<*<**** ttt 尊** 拿* 

_LOF232C 受 fgbuffer check 
return : char, or sts 

尊****專<«尊* «** 拿拿** 拿***： ******* 尊本尊*** 拿 <<$/ 

int LOF232C{) 

( 

int sts; 
sts = 0; 

if{ inp{COM_PORT-HOP_LSR)4LSR_RX_READY )( 
sts =1; 

) 

return( sts ) : 


« 尊 **: «<*it 

•文字受ほ 


尊拿拿 t * 本尊*享 tt * 


一文字送 （S 


_INP232C R S 2 3 2 C 

return : char, or st3 

尊*拿本家本*** *« 摩專事 

int INP232C(} 

( 

long i ； 
int sts ； 
lone ii : 
sts s - 1 ； 
ii = 2000 ； 

for( i=0 ； i<ii ； i++ )( 

if( inp{COM_PORT+IOP_LSR)&LSR_RX_READY ) { 

sts = (unsigned char)inp( COM_PORT+IOP_RX_DATA } : 
break; 

) 

I 

return( sta ); 

) 

ハ本/ 

/« 拿 《*«« 本拿拿*拿* tt 本*** *« 搴拿 

OUT232C R S 2 3 2 C ^ 

in : c 送儇文字 

return : no 

零 I *靠♦拿****拿 

void OUT232C( int c ) 

{ 

long i : 
int sts : 
sts =-1 ； 

/« while( (inp(COM_PORT+IOP_LSB) & LSR_TX_READY)==0 )； 

*/ 

for( i = 0 ； i く 1000000 し ；i + + )( 

if( inp(COM_PORT+IOP_LSR) &. LSB_TX_READY )( 

outp( COM_PORT+IOP_TX_DATA, (unsigned char)c ) : 
ata = 0; 
break ； 

) 

) 

) 

#endif 

#if SYSTEM==PC98 || SYSTEM=sIBM 

寧 ** It 尊 《 S < St 尊 <«< 蓴寨* t < (零**事 <4 

GETDPB DP B テープル取佴ルーチン 

尊*** 事****拿** **<*«<*<****<<***«*»*«<<«/ 


U スト3 


579 

580 

581 

582 

583 

584 

585 


/ * < t * < s t * 拿 111 
_rs_inz 
return : 

拿 * 拿拿 * «*<**t«« 

_T3_inz( 3pd ) 
int spd ； 


初期化 

sta 

**« 拿尊 t « 蓽拿;！拿*拿*專 t <««* 

/« speed 


:搴*拿*本**** «**<*<* 拿 


586 ： 

mode = SET232C( 

-1 )； 




587 ： 

SET232C( 0X4C07 ) 





588 ： 

B_BPOKE(0xe98005, 

0x03 )； /« 

受馆モ ー 

ドセ 

ヅ 

589 ： 

B_BPOKE(Oxe98O05, 

Oxcl >； /t 

0xel->0x 

cl フ 

□ 

590: 

B_BPOKE(0xe98005, 

0x05); /* 

送ほモー 

ドセ 

ヅ 


をみないよう変更 
*/ 
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く対応機種 一覧〉 0MZ-8O K/C/700/l500 #MZ-80 B/ 
2000 籲 MZ- 2500 /286I #X I #X I turbo/Z#PC-8001/ 
8801/88 • SMC-777/C • PASOPIA/5 • PAS0PIA/7 • 
FM-7/77/AV# MSX/2/2+/turbo R # PC-286/386/486 / 
9801 /98/982I0X 68000 /X 68030 

掲載されたブログラムの利用には各機種用の S-0S 
■'SWORD" システムが必要です <, 


第158部 FE ver.1.0 


癱スクリーンエディタ FE ver .1.0 

今月は，タブコード対応のスクリーンエ 
ディタ FE ver .1.0 を掲載します。 

ESC (SHIFT + BREAK ) シーケンスを 
用いたごく基本的なもので，特殊文字（夕 
ブ，改行，エンドコード）の表示機能をも 
つスクリーンエディタです。 

RUN & SUBMIT の拡張がしてあれば， 

ファイルを指定したエディタの起動ができ 
たり，文字単位のカット&ペーストができ 
たりと基本は押さえています。問題がある 
とすれば, ESC キーがない機種（コントロー 
ルコードを入力するたびに ， SHIFT + 
BREAK を押すのは面倒くさいかもしれな 
い），そしてファイル入力周りでしょう 力，。 

そして，人によっては， コント ロー ルコ 
ードの充実？)必要かもしれません。個人的 
に EMATE をぎたぎたにいじくり回して遊 
んだこ！：があるので，ちょっとだけ指がム 
ズムズしてしまいます。読者の皆さんもプ 
ログラムでなくてもいいですから，なにか 
アイデアが浮かんだならば，この THE 
SENTINEL までお寄せください。 

また，このエディタでは，きちんとタブ 
コードが管理されています。そのため， 
REDA のエディタや EDC - T で間題となっ 
た文字列中のスペースがタブコードに変換 
されてしまうということはありません。安 
心してご使用ください。 

また，いままで s - os 用として発表された 


スクリーンエディタと 同様に，実行速度は 
それなりに遅いです。そこで， FE でも各機 
種専用のライ ンルーチンを 用意することで, 
高速化できるようになっています。 

今月は Xl / turbo 専用ルーチンのみです 
が，これ以外でも投稿がありしだいどんど 
ん掲載していく予定です。 

なお，ラインプリントルーチンの詳細は， 
来月号で行いたいと思います。もちろん， 
解; Tr の得意な人であれば，さほど苦労せず 
に同等のものを制作するこ t ができる t 思 
います。 

大きい プログラムは 苦手でも， ちょっと 
したサブルーチン程度のものなら作れるぞ， 
という人はがんばって挑戦してみてくださ 

い。 

參 PICT パズル（仮名） 

6月号で提案した「お絵描きパズル」で 
すが，「運を天に任せる会社が怖くてできな 
かった」というハガキをいただきました。 
石窗かにゲームボーイ用に発売されてはいる 
のですが，元のパズルは任〇堂が考えたわ 
けではありません（したがって任〇堂にパ 
ズルの著イ乍権があるとは思えない）。 

商品名（製品名）をそのまま使うのはまず 
いのですが，パズルの ルールを そのまま使 
ってもなんの問題もないはずです。実際， 
各種パズル専門誌はもちろんのこと，一般 
誌，マンガ雑誌にまで掲載されています。 
実は，このハガキをくださったのは 「BL 


> TRfCK SETIPi 



•RURSTERJJCUK 洗 


/ VOICE KFINEj 

IB- TL ft5HiDTlDT2««j 

■ y,\ 


OCK DOWNj 制作者の春名さん。なんで 
も， 「 PICT パズル」の制作をやろうかな， 

と思い立ったはいいけど，先ほど紹介した 
理由で制作を取り止めてしまったとか。う 
~ん，これはもったいない。確かに任〇堂 
ということで，恐れる気持ちはわかります 
が，上記のようにパズルを制作するだけな 
ら特に問題はあ 1 )ません。安心して制作に 
打ち込んでください。 

もちろん，そのほかにも制作を考えてい 
る方もがんばってくださいね（ちなみに8 
月号の付録ディスクでは X 68000 版 「PICT 
パズル」が収録される予定）。なお「お絵描 
きパズル」という名称は雑誌名で使われて 
いるので，今月から Oh ! X では 「 PICT パズ 
ル」という名称を使います。 

ということで，いまが旬のこのパズル， 
せっかくですから S - OS でも遊びたいじゃ 
ないです力 ，。 THE SENTINEL では，読者 
の挑戦を待っています。 

參今月のフリーソフト 

今月フリーソフトとして連絡があったの 
が，6月号で紹介した 「 BLOCK DOWN 」 
です。制作者の春名さん，ご協力感謝しま 
す。 

THE SENTINEL では，引き続きフリー 
ソフト化に協力していただける方を募集し 
ます。いままで制作した S - OS 用アプリケー 
シヨンをコピーしてもいいよ，という人が 
いらっしゃいましたら，アンケートハガキ 
でご連絡ください。こちらのほうもよろし 
くお願いします。 


19昍■インデックス 


■嘛3月号—— 

第153部 S-OS システムコールライブラリ 

■ g 阵4月号- 

第154部 S-OS ねちねち入 n(i) 

■ 9 阵5月号- 

第155部 S-0S ねちねち入 n(2) 

■ g 阵 e 月号- 

第156部 BLOCK DOWN 
第157部 S-0S ねちねち入 n(3) 
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Matsufuji Hideshi 

松藤秀史 


ESC シーケンスによるコントロールコ 
—ド，タブコード対応のフルスクリーン 
エディタが登場です。この FE では，いま 
までのエディタにあったタブコード展開 
の問題点も解決しています。 
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今回制作したプログラムは ， 「Full Sere 
en Editor for S-OS “ SWORD ” FE ver . 
1.00」 （以下 FE ) という， S - OS “ SWORD ” 
環境下で動くスタ！；ーンエディタです。 

ESC シーケンスを用いた，シングルウイ 
ンドウのエディタで，あまり，ごてごてと 
した機能をつけずに，なるべくすっきりと 
した簡単なものを目指して制作しました。 

iiiiiiiinii! 1111111 timiimmi 入力方法 1111111111111111111 niiiiiiiimii 

このプログラムは， エディタ 本体とライ 
ンプリントルーチンからなっています。ま 
ず，リスト1のメイン部分を MACINTO-C 
などのツールを使って打ち込んでください。 
チェックサムを?萑言忍したあと， 

#S FE . OBJ : 3000 :47 FF : 3000 
として，いったんデバイスにセーブしまし 
よう。次にラインプリントルーチン（リス 
卜2が全機種共通システム用，リスト3が 
Xl / turbo 専用です）も同じように MACI 
NTO - C などを使って打ち込み，セーブし 
てください （ Xl / turbo 専用ルーチンのとき 
はエンドアドレスを4470にすること）。 

#S FELP . OBJ ： 4400 ：444 B 
そして， 

#L FE.OBJ 
#L FELP.OBJ 
#S FE . OBJ : 3000 :47 FF : 3000 
以上のようにメインプログラムとラインプ 
リントルーチンをメモリにロー ドして，一 
緒にセーブすればできあがりです。 

1111111111 iiiiimiiiiiiiiiiiiiiii 使用方法 1111111111 miiiiiiiiiimuiiiw 

FE ではスクリーン エディツ トモードと 
コマンドモードに分かれています。 FE を起 
動すると，まずスクリーンエディットモー 
ドになります。 

そのときに RUN & SUBMIT の拡張を行 
っ ていれば，起動時に編集したい ファイル 
名を指定することもできます。 

例）# FE.OBJ FE.ASM 

11111111111111111111111111111111 in 11111111111111 miiiiuii 

現在 FE がサポートしている機能を説明 
していきます。 

參 エディツ トモード 

実際にテキストの編集を行うモードです。 

參コマンドモード 

コマンド モードでは， ファイルの 操作， 
テキストの 検索，置換などを行います。 ス 
クリーンエディツトモードか ら ESC + 8 で 


コマンド モードに移り，画面のいちばん下 
にコマンド プロンプトが表示されます。な 
お，使える コマン ドは表1のとおりです。 

參 ESC ( SHIFT + BREAK ) シーケン 

ス 

FE では，ほかのエディタと同様に ESC シ 
ーケンスを採用しています。使えるコント 
口ールコードは表2のとおりです。 

そして，この ESC キーには2つの役割が 
あります。ひとつは， エディタにコントロ 
ールコードを送ることです （ ESC モード）。 
ESC モードでは，力ーソル移動に関するコ 
ントロールコー ドが入力され続けるかぎり， 
モードを継続するようになっています。そ 
のほかの コントロ ールコー ドが入力された 
場合は，実行後 ESC モードを抜けます。ま 
た， ESC モード中にもう一度 ESC キーを押 
すと ESC モードを抜けます。 

そして，もうひとつの機能は，ブロック 
オペレーション モードです。詳しい内容は， 
次のカット， コピー， ペースト機能を読ん 
でください。 

參カット，コピー，ペースト機能 

カット， コピー， ペースト機能は文字単 
位でサポートしています。これらの機能を 
利用するには，まず， ESC キーを押します。 
すると， カーソル 位置を示すカラムの上に 
マーク位置が表示されます（この状態をブ 

ロックオペレーションモード t いいます）。 
この 状態で カーソルを 移動し， カット，コ 
ピーする 領域を指定します。 

要するに， ESC キーを押したときの力一 
ソル位置が，カットもしくはコピー機能の 
先頭位置の指定を兼ねている，ということ 
を覚えておいてください。 

なお，テキストを操作するコントロール 
コードを入力すると，ブロックオペレーシ 
ョンモードを抜けます。 

•ファインド，リプレイス機能 
使用法は従来のエディタとほとんど同じ 
ですが，タブコードも検索，置換文字に使 
うことができます。また，セパレータは， 
ダブルクォーテーション以外の文字であれ 
ば，なんでもかまいません。あとファイン 
ドモァという機能は，いちばん最後に入力 
された検索文字列を参照して検索を行うも 
のです。 

•特殊文字の表示 

FE では特殊文字（改行コード，タブコー 
ド， EOF ) を表示する機能がついていま 
す。起動時にはすべての特殊文字が表示さ 
れていますが，改行コード，タブコードに 
ついては， ESC +4, ESC +5 で非表示にす 
ることができます。また， コンフィグレー 










































4800 H テキストの格納アドレス 

8 起動時のタプ幅 

20 横方向の画面の移動置 

**-" タブコードの置き換え文字 

“」” 改行コードの置き換え文字 

"” 空白文字 

そのほかの コー ドの置き換え文字 
“[EOF]” ， 26, 0, 0 ファイル終端 コード (00,,) の置き換え文字 
3 そのほかの コー ドの カラーコード 

5 EOF のカラーコード 

6 タブ，改行コードのカラーコード 

7 通常文字のカラーコード 
"UNTITLED. 0 新規ファイルのファイル名 

コント ロー ル コー ドのキー割りつけ 


アドレス 初期値 機能 


図メモリマップ 

A) メインメモリ 

3000 H 

4400., 

4580., 

4800 H 

(#MEMAX) 


表2コントロールコードー覧 


B ) 特殊ワークエリア 


FE 本体 

0000,, 

0100„ 

0200 H 

030 0 H 

内部アンドウハへソファ 

検索文字列バッファ 

ラインブリントルーチン 

置き換え文字列バッファ 

ワークエリア 


テキストエリア 

(#WKSIZ) 

コピーバッファ 


表1コマンドー覧 


シヨンに より，特殊文字の置き換え文字を 
変更することができます。 

•そのほか 

タブ幅は4文字または8文字に固定され 
ています （ESC + 6 で切り替え）。また，1 
行255文字以内に制限されています。255文 
字を超えて文字を入力しようとすると警告 
を発しますが,置き換えなどによって255文 
字を超えてしまった場合は，自動的に改行 
コードを挿入するようになっています。 


11111 川 111111 ラインプ U ントルーチン 


H 川川]川 III 


この FE は，もともと機種別のラインプリ 
ントルーチンを作成することを前提に作ら 
れています。そのため，標準のラインプリ 
ントルーチンのままでは非常に低速です。 
改造する部分は，次の2力所です。 

1) プログラムの1文字表示部分 ( CALL _ 
PRINT ) 

2) 表示位置初期化部分 ( locatejnit ) 

詳しい内容はリスト5, 6を見てのとぉ 

りです。なぉ，多色表示が可能な機種につ 
いては，本体 プログラムワーク エリア内の 
chr_atri にキヤラクターのカラーコードを 
格納しているので，特殊文字の色づけが可 
能となります。 


iiiimmnmiiii コンフイグレーシヨン immminimm 

FE では，ワークエリァを直接書き換える 
ことにより，各種設定を変更することがで 
きます。変更できるものは以下のとおりで 
す。 

1) テキストの格納アドレス 

2) 起動時のタブ幅 

3) カーソルが画面横からはみ出したとき 
の画面の移動量 

4) タブコードの置き換え文字およびカラ 


置き換え文字と改行コードの置き換え文字 
の カラーコードは 同一になります。それぞ 
れのアドレス，詳しい内容は表3にまとめ 
ておきましたので参照してください。 

1111111111111111111111111111111111111111 応用 iiiitiiiiiiini! 11111111 itiniiiiiiiiiiii 

FE は基本的な機能しか備えていません。 
したがって，行削除や力ーソル以降の文字 
列削除，カーソル位置文字削除は，コント 
口—ルコー ドの組み合わせで実現します。 

• 行削除 


ーコード 

5) 改行コードの置 
き換え文字および力 

ラーコード 

6) 空白文字 

7) そのほかの特殊 
文字の置き換え文字 

および カラーコード 

8) EOF の置き換 
え文字および カラー 

コード 

9) 新規 ファイルの 
ファイル名 

10) コントロール 

コードの割りつけ 
なおタブコードの 


表3コンフイグレーシヨン 


注） EOF の置き換え文字の最後には必ず26„を入れてください。キー割りつけの並び 
は A 〜 Z , という順番になっています。該当するキーのアドレスに機能番号を害 
き込むようにしてください。 


コマンド 

機能 

E[n] 

コマンドモードを拔け，エディツトモードに移る。 n を指定すると 
n 行へカーソルを移動してからエディツトモードに移る。 E0 でテ 
キストの最後へカーソルを移動する 

Q 

ファイルを閉じてエディタを終了する 

し file 

現在編集しているテキストを閉じて. file を口ードする 

S [file] 

現在編集しているテキストをファイル名 file でセーブする 

N [file] 

現在編集しているテキストを閉じて新規ファイル file を編集する 

F "str” 

現在位置から文字列 str を検索する 

FM 

現在位置から以前入力された検索文字列 str を検索する 

C “strl" "str2” 

現在位置から文字列 strl を str2 に置換する 

B 

現在位置をテキスト先頭とする 


キー 

機能番号 

機能 

ESC + D 

1 

カーソルを右へ移動する 

ESC + S 

2 

カーソルを左へ移動する 

T 

ESC + E 

3 

力ーソルを上へ移動する 

1 

ESC + X 

4 

力ーソルを下へ移動する 

ESC + W 

5 

1 ページ上へ移動する 

ESC+Z 

6 

1 ページ下へ移動する 

ESC + F 

II 

カーソルを 1 ワード右へ移動する 

ESC + A 

12 

カーソルを 1 ワード左へ移動する 

ESC + , 

24 

力ーソルを行の最後へ移動する 

ESC+. 

23 

力ーソルを行の先頭へ移動する 

ESC + M 

15 

改行 

ESC + I 

13 

タブ 

ESC + 0 
ESC + R 

9 

インサート/デリートモードの切り替え 

ESC + H 

14 

ノ<ツクスペース 

ESC + 0 

16 

ブロックデリート 

ESC+I 

17 

プロックカット 

ESC + 2 

18 

ブロックコピー 

ESC + 3 

19 

ブロックペースト 

ESC + 4 

20 

改行コード表示/非表示 

ESC +5 

10 

タブコード表示/非表示 

ESC + 6 

22 

タブ幅 4/8 文字切り替え 

ESC + 8 • 

21 

コマンドモード 

ESC+9 

8 

エディタ終了 


00000000000000 〇 
33333333333333 3 
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3400 

3408 

3410 

3418 

3420 

3428 

3430 

3438 

3440 

3448 

3450 

3458 

3460 

3468 

3470 

3478 


A145 
97 45 
9F 45 
5B IF 
45 32 
A4 45 
3D 32 
9A 45 
C9 AF 
32 
45 


AC 

CD 

32 

00 

01 


DF 38 ED 
23 2817 
FE 20 20 

11 
42 
08 
28 32 
37 C9 
45 
ED 
45 ED 
32 91 
45 32 
93 45 
A7 45 


ll 

31 

2A 

28 

37 

82 


0C F5 44 9A 


3200 

3208 

3210 

3218 

3220 

3228 

3230 

3238 

3240 

3248 

3250 

3258 

3260 

3268 

3270 

3278 
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3108 

3110 

3118 

3120 

3128 

3130 

3138 

3140 

3148 

3150 
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3168 

3170 

3178 


3580 

3588 

3590 

3598 

35A0 

35A8 

35B0 

35B8 

35C0 

35C8 

35D0 

35D8 

35EO 


33F8 30 78 32 5B 43 DD 36 01 : 8C 


3380 
3388 
3390 
3398 
33A0 
3 3A8 
33B0 
33B8 
33C0 
33C8 
33D0 
3308 
33E0 
33E8 
33F0 


3280 

3288 

3290 

3298 

32A0 

32A8 

32B0 

32B8 

32C0 

32C8 

3200 

32D8 

32E0 

32E8 

32F0 

32F8 


SUM:10 F8 57 09 38 62 18 D9 


SUM ： ED 47 04 DE 40 91 CO C8 


SUM ： F5 C2 59 E2 70 84 AD 74 


行削除をするためには，まず カーソルを 
行の先頭に移動します。 

I don’t have an orange today . 

[ EOF ] 

ここで ESC キーを 押して， カーソルを 下 
へ移動します。 

I don’t have an orange today . 

[ EOF ] 

そして，ブロックデリート “0” キーを 
押すと行削除ができます。 

• カーソル以降の文字列削除 
削除したい位置にカーソルを移動し， 
ESC キーを押します。 

1 don’t have an orange _ today . 

[ EOF ] 

ここで“.”を押し，行の最後へ移動しま 


す。 

I don’t have an orange today 丄 
[ EOF ] 

そして，ブロックデリート “0” キーを 
押すと以下のようになります。 

I don’t have an orange _ 

[ EOF ] 

同様にしてブロックカットおよびブロッ 
クコピーも行えますので，使い慣れてくれ 
ばかなり重宝するでしょう。 

I !1111111 iiiiiiiuii ! 11111111111 mu 最後に imiim 川 in 川 iiimi 川 111111 川 | 

アンケートハガキで「現在スクリーンエ 
ディタを制作中」という経過報告をしてか 
ら， 3年ほどたちました。あのときは，ソ 


ース リストを紛失してしまったのでうやむ 
やになってしまいました。ところ力 5 '，最近 
になって開発途中段階の ソース リストがひ 
よっこり出てきたので，思い出したように 
制作に取りかかりました。現在は Macintos 
h を触ることが多いので，それに近い操作 
環境を目指そうと最初から作り直しました。 
ベースになるプログラムが あったので，上匕 
較的早く完成させることができたと思いま 
す0 2週間は XI のデイスプレイに釘づけで 
したが，これからはまた勉学に励みます。 

<参考文献〉 

1) Oh ! X 1988 年 8 月 号 「マルチウィンドウエディ 
夕 WINNER 」 

2) Oh ! X 1990 年 11 月 号「タブコー ド対応 エディタ 
EDC-Tj 

3) MIA XI マシン語プログラミング入門 
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SUM ： 8A 8B 0512 D6 B2 6F BA B6FC 
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SUM ： 9F D8 2170 02 77 AD 4F 


SUM ： DE CE 7D 8C 7C 416F 73 
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SUM：19 CB 9E E4 E7 B7 3F DD 
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SUM ： 8E EA 17 BE 4E B9 7D E7 


35E8 9D 45 CD IE 20 114E 43 
35F0 CD E5IF 3E 0D 32 FC 46 
35F8 AF 32 AE 45 C3 50 32 AF 


: D3 A9 7C 7D 34 D2 24 9F 


SUM ： 34 5F D4 2B 68 73 7A 56 9DC5 


SUM: 89 6C 07 F9 47 CF 33 A9 AE13 


SUM ： F7 45 B5 Ao EA 38 A4 CE 4104 
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SUM: 6C 76 43 2E A3 CF 05 9E 4584 
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: E6 
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: FD 
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SUM ： 0E 28 20 F3 76 76 C9 B17062 


SUM: 29 3186 0A F9 73 F6 F6 70E9 


SUM ： 65 0B 9B F2 DC 64 7B 54 8117 


SUM ： B3IB 00 5B IB 86 D8 6F 8D3C 
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05C6 2A 03E1C30428 2A B7B7FC0D1313FC 
CDCD5D4D5D450OB7E5453 11 1FE3 13 12 1 
0808080808080808 
I3C03C13C13C23C23C33C33C43C43C53C53C63C63C73C7 


ussBFDAssggs9F?:m 


54543190B7F0B72DAEBD1BEEAC6B51ECDA 
F 


332 7 0 B133 38CD1F2138CCC2 

CCCC0C1F133523792ECD45E5CDO0CA18 

CACAIF9A45CC 0 C 1 FDA329DCD20CA4338 

B 8 OD9ACDDBCA 1 F9A3820 2 A42 1 E52FE 2 O 

lA FECD AF 2A0D9ACD63B73FB0iCA 

45 1A 08 EF45FECDAFCD45DS1145DF 28 41 

D9oo2818E2 lA 08EF45ElCD2oB5i 

2A OEB8 133200 2818 S 3A38 1 E 2 A20 FE 35 

0808080808080808 
8899AABBCCDDEEFF 
7T 7 777 7 77 TT 7777 7 
3333333333333333 


D3FEF7140432BAE5DB 

71163A3DED8603ED3D 
CDDC71 0 EB75B4DEB 0 E 
4518§CD45 g .44i9CD 
BID 8 45CE 8 CD55245B 8 
2A3BB1182A24ED86ED 
5FDA 2 A3CE538B75B45 
OOCD5F0DC9E1EBED86 

163A0OCDB75245E153 

Ellis 

333333333 


11E5FE9DC8C4A8F8E7D06EF3121D377270 


8 F90 c8 AEFFFA2c694F6BF2 c9 Bl i Elo764AA97DO 


8974C31D9A8E 

3A 2 ACD715B 8 A 

45C977CDED22 

B11945454523 

2A5F90848652 

CEO032 2 A22ED 

1816AFC9FBB7 

3C4545383045 

0DAE84EB3A84 

DOD8EOE8F0F8 

8 8 8 8 8 8 

3 3 3 3 3 3 


FE ver. 1.0 105 






































4380 0B 33 
4388 C0 33 
4390 07 34 
4398 E3 34 
43A0 BO 35 
43A8 CE 32 
43B0 CE 32 
43B8 CE 32 
43C0 CE 32 
43C8 CE 32 
43D0 CE 32 
43D8 CE 32 
43E0 CE 32 
43E8 CE 32 
43F0 CE 32 
43F8 CE 32 


3F00 

3F08 

3F10 

3F18 

3F20 

3F28 

3F30 

3F38 

3F40 

3F48 

3F50 

3F58 



3F70 

3F78 


201EH 
2021H 
203 OH 
2033H 

1F76H 

IF7-IH 

1F72H 

IF70H 



EQU 

EQU 


—TAB 
_CLS EQU 
__CR EQU 
__EOF EQU 
_ SPACE EQU 


4400 C5 Do 
4408 CD 4C 
4410 45 2A 
4418 3A A9 
4420 44 CD 
4428 93 45 
4430 79 CB 
4438 CB E0 
4440 98 03 
4448 El D1 
4450 3A 92 
4458 4D 7C 
4460 29 29 
4468 20 01 
4470 C9 


SUM: 67 20 95 A0 3A 5D A9 97 


4200 

4208 

4210 

4218 

4220 

4228 

4230 

4238 

4240 

4248 

4250 

4258 

4260 

4268 

4270 

4278 


4180 
4188 
4190 
4198 
41A0 
41A8 
41B0 
41B8 
4ICO 
41C8 
41D0 
4108 
41E0 
41E8 
41F0 
41F8 


4100 3E 0C CD F4 
4108 CD E3 40 C9 
4110 ID 41 CD 8E 
4118 AF 32 90 45 
4120 07 CD 33 20 
4128117E 42 CD 
4130 IF 18 FI21 
4138 CB 23 CB 12 
4140 38 031C 18 
4148 EF C9 3E 00 
4150 8F 9B 38 03 
415810 F4 C9 E5 
4160 DD 77 00 01 
4168 33 417B CD 
4170 03 EB CD 33 
4178 41 0164 00 


4080 

4088 

4090 

4098 

40AO 

40A8 

40B0 

40B8 

40C0 

4008 

40D0 


4000 

4008 

4010 

4018 

4020 

4028 

4030 

4038 

4040 

4048 

4050 

4058 

4060 

4068 

4070 

4078 


3F80 

3F88 

3F90 

3F98 

3FA0 

3FA8 

3FB0 

3FB8 

3FC0 

3FC8 

3FD0 

3FD8 

3FE0 

3FE8 

3FF0 

3FF8 


SUM ： C4 96 3B F0 3C 6F 51 FE 17D9 

リスト 3 X )/ tu「bo 専用ラインプリントルーチン 


4280 

4288 

4290 

4298 

42A0 

42A8 

42B0 

42B8 

42C0 

42C8 

42D0 

42D8 

42E0 

42E8 

42F0 

42F8 


SUM ： FA D3 9A 4A 68 E2 03 00 


SUM ： F3 E7 A2 B17F B6 76 90 


SUM: DC 7A 0C F8 D13D BE 57 


SUM ： 1C 6160 A1 C2 DF A6 EA 


SUM ： 66ID FC FO 30 19 74 B0 


SUM ： 3E BD 5F 00 CF EF F9 6E 1294 


57 FC 05 F81A F7 CCDD 


リスト 2 全機種共通ラインプリントルーチン 


: 54 
: E9 
: 22 
:00 
:00 
: 25 
: DD 
: F3 
: DA 
: 00 


00 

00 

00 




SUM ： F9 49 91 AE 80 14 BE 27 


40D8 

40E0 

40E8 

40F0 

40F8 


SUM： 10 61 A19F A5IF 14 CB 9BBA 


3EA0 

3EA8 

3EB0 

3EB8 

3EC0 



3ED8 

3EE0 

3EE8 

3EF0 

3EF8 


SUM ： CD 09 5D 70 DF 2171 81 D21D 

LI スト 4 FE.ASM 


SUM ： C2 6E 54 30 E6 44 FI C3 3A8C 


225B20223822 1 F3AED4040 

45ED5245EB1F724523DBDB 

8 AC9ED84CD7022E 8 3ACDCD 

2 A 1 F45 2 A 1 F22452136 0 DO3 

38AF 8 EC9A 6 45 8 AC923O 6 06 

EBCD 2 A 0 FCD84 2 A 1 F77 1 F23 

CD 1 FIF3E 1 F 2 A 1 FAC 1 F74 2 E 

F 22309 EDDB 6 
17707 C6C553 


ii ililii 


323334 1 3332353232323200 

D1 82BD EC 05 CECECEAACEFFCECECECE1 

33333435323232333232100 

8 B79B137FFCECE73CECE37CECECECE00 

334 5 522323422220 
3333333333333330 

lEDl0Fi4cCEs07iCEee 


snsssKssgssusa 

45 1 F5DCD 1 Fl 199CD 1 EC9D 6 S 28 22 1 EC9 

9BF43E45E5202A42CD 1 F3A43B7 1 1CD4 1 

2 ACD 1 F95CDIEC9F5 I 45FI455B 

C95BE5 2 A42CD 1 F 1 199CD 1 E 1 1D5 18 9FCD 

3F3ECDC9D745E520 2 A43CD073A43 2 A45 

712O451F1197CD1EC9064528C917EC8C 


2 3 6 2 
0 9 112 3 


9CE3E59908979D2EC0F31 4F07E1 AC9 

eeD445273AED79CBEl676F6F504D 
5H32FCCA443OED79FD454500FE44 
DD3021151D6945ED44D191261F09 
s2g-t4s_AFSM3Asss 
FD3A45573O153AD8C2C984873A06 
E544D2456957A0CB15CI45872929 


2FD9D 9771386100 5 
7406067665276026 

6 F 2 D447330 666 F 6 E73 28 20 6 12920794D 

7453527230204E69 2 O00 2 F73433F 6 E00 

69204F65 2 E77006477202020 282 O6120 

427615 DIF 7 5 40 C0E 
6757360666672622 

5F300EEFEE6FF549 

4652242646762677 

060 5 E05C 09190395 
2624606606622666 

6 E 2 O5346 6 F 0 D 6 C20 2 O76294E65 6 E48 6 B 


EB 7DD1777A4A C 6 C5 00F4F4 C9 0AD 8 0965 
00 4 1C1 DD5F CD 7B C9 7E CDCDC1 FE294F65 
0 ABFFIAF4 1 0 A4 1D1DD 2 Q30OO304DOO72 
01 CD lF 574 A lE BF Fl eE 3 Ec 6770644 e 6 63 
4 17BF4F5CD53 CD 1 F2O0778DD 1 AD 8 D 8 53 
BF4 1CD D5644 17AF4O02O C9 0 1 I 2909 C9 

CD3330C9 1 EBF5FCDFE00C13E0013D 8 E9 

7BCDC 6 E1ICD4 13047FE 1 F 1 F2 1D0293O 


45DA4 128C9C41042202283AFCDE 8 BF4 1 

E 8 401D0F40CD3EED3DCBO 1F5EB0 1CD33 

1EAE8F0A 988571 BD 

15DF 410600 1C247C 

FDO9O50D164S0F1B 

1C4CCE0E 001 D1B4E 


EE 1 FEE45E53F31 06 C921 CD04FAS40 6 E 
CDE5CD9DCDE746 28AF CD 1 F3ECDO40A 22 
1 FCD 1 F 2 A42 CDCA 53 C9 1 FA3C9 40 3ECD 1 F 
E542E53F4EF543FEB7E5CD38BCC94O70 
CD 42 CDD 61 l 2 oFE 063 DCDe4DFCD 20 BC 22 

515DO1F8F2EDF9D0 

414C22D2A43C10C0 

E 8 C9E 8 C91E CDE 6 4C D 8 70 C9 4OA3 CD 1FS 

U 1 F11 1 FCD 1 FF1FE 18 1120BCCD3FA321 


冗 CD SSSSSSSSSS CD 奸 3 

4545CD 1 E4 1 2 A 2 A43 2 A43 2 A45C9 1 ACDE5 

B3A323CD9A20C938C943C993FBCD3FCD 

3A2A4545CD 1 E41 1 11F1 1 1 F3A103F 8 C42 

2 QC9AFA53CCD5B20C420C4 2 O 1 F4ECD35 

1E412A2A4545CD1ECD1ECD1EF1CD3F1 1 

CD9A20C9BFA723CD1 FCDlFCDCD3F27C9 

45CD 1 E413A2A4545E545E54547D 6 CD3F 


9CD3E599087738F314D4 


. 


SD445273ACDE167 6 F 
5E32FCCA4430FD4O45 

D015D 9411 
D 32116409 

E516FD14C3CD2C3A3A 

FD3A45573015C2C984C9 

E4D 46 571C 1 42 

D53C2AA9CD45 1 FD192 1 E 

C5CD453A44 S F4E13ACD 

0808080808 

0011223344 

4444444444 

4444444444 


S161E 6 A15A5A 8 E3DADBD7BCEA 66 A 6 91 

2 o 282 e 66 43 00 63 6 B 292 g 5 B 20542 o4 120 
73e0 2 F 2 o 28 6461 294143 o0 20 4E 20 4D 3 A 
69 0 D206520 6 E 6 CS3 2828 64 2 O503A5B20 
202 E 74722 F 6 l 70282 o 2 e 6 E 3 A 5 B 2 ooe 20 
79 6 C69 6 F20 6 D6520 2 F 2 F 6 1451205D20 
726C642964 6 D29 2 F 2 O20 6 D455D 2 O 2 O3A 
6 F 75294 D 6 E 6 F 522 e 706 c 6 D 52203 A 204 B 
6 D 66 45 28 6929 28 65696C6F4620522052 


68 FE3 1B44533975 1D 6 F115F044A536D2 


D13E0659CEB35F2860CE44D 8 3C49764OD4 


A 6 F5560FD4C9264OFE484FFCC4C921AD49 


CB S2SS 

051DAFB7C0 

23DA4145D 8 

7740 1 D9OD1 

1 A 6 DDA3A40 

13CD40C91A 

C9C9A945CD 

IF9CD90D5 

36204132C 8 


w SSJKgsgsAASSMSSS sssEBguugssg : 叮 CASCASSU2SS5EBK0OMS 


5940F2D4EEB1O9O4BO18S99 

57787E-4BE1 0 OOD2145CD 1 ACD 

好 

4FD2 0 OE57C0338 18 3A773F4E 

452272C542 18 3A0245DD S CD 

9445DD12 S 4471 16 D2AFCD3F 

3ADI4528B7O0CDC92245C927 

4532D1B745C404D246DI44CD 

c 7211140 C 20 F 

A430BC42F303 


1 D0O0F4FF55BEO32C1C109AC555FAD 1 E 


202O4F2O5443OO454F4F3E222F7B3232 
2O2000455253205620433E202D5DCEF0 
0o20205o4545204F4Di20092c5BA532 
5D20205953002020452 1441 92B3EA4E 1 
2O2O20544E2O20454D2 14E202A3DA333 
2O202052492O204EO0524 120293CA252 
20202045002020492 1454D08283BA133 
-2O2020562O20204C52564D00273A7E3 1 


0008101820283038 


3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
4444444444 


350358360 
4 4 4 


363737 




rsiby. 


EiEEiE 

11111111111112 


quQUQUQUQUQUQUQUQUQUQUQUQU 卯 

EEEEEEEEEEEEEE 


:202l222324 


igoeossoeoooosooo0ooFF4FFlFEEFE5FC-«FAFFACFA6FA3F9AF9TF94F9 1009 
000000000011111111111112 


25Z6272829303 1323334353637383940-t 142434445464748 


IQS Oh!X 1995.7. 


►•やっぱりゲームアン ソロ ジーシリーズは光っている。「バラデューク」を見て，ゲーセン 
の懐かしい興保が蘇ってきた。まだ17歳なのにおじさんみたいなこといってるなあ。確か 
に M も生えてきて汚らしくなってきたけど……。 成木出哉 （17) 滋賀県 

































A,(un_chr_ 
(chr_atri) 


A,(sp_ohr_atri) 
(chr atri),A 
A, (chr TAB) 


A, (ap_chr_atri) 
(chr atri),A 
A,(chr_CR) 

HL,str_EOF 
A, (EOF 3tr atri) 
(chr_atrl),A 
nxt_c-l 

E,2 

A, (nm_. 

ユぅ . 

1 

Z.nxt o2 
A, (chr_SPACE 




A,(IY) 

A 

NZ,nxt_c3 


•’ 【 EOF1..,__EOF.O,0 


"UNTITLED 


unknown color 
EOF atrlnsc colo 
CR and TAB colo 
Normal color 


162 

163 


167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 


LD 

JP 


A,(nm_chr_atri) 
(chr_atrl),A 



initalize 

talize 
talize 


_inltalize 
sped a l_workarea_ini talize 
A.(inital.tab.width) 


C.A 

tab_table_initalize 

text_clear 


LD DE.(_KBFA 

LD A,(DE) 


CP 

JR 


201 cold2: LD 

202 CAL! 

203 cold-t: LD 


207 

208 


JP 



223 

224 

225 

226 


SCF 

，: 

OR 


z 

H 

z 


232 

233 

234 

235 


m_workar 


は 

LD 

LD 

LD 


Italize: 

HL,(_MEMAX) 
(mem_max),HL 
(text_oax),HL 
BC,(MEMORY_MIN) 
(mem_nin),BC 
(text_atart),BC ‘ 


rkarea_initalize ： 


255 

256 

257 


263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 


LD 

LO 


LO 

LD 


LD 

LD 



pointer_line_xy) 
mark_line_xy),A 

pointer_x_xy),A 
mnrk_x_xy),A 

v_pointer_xy),A 
v_mark_xy),A 

free_xy ),A 

|v_free_xy),A 
A,(_MAXLN) 


v_free_xy»l),A 
v_pointer_xy+1),A 
pointer_x_xy+lI,A 

… _xy+U, 


pointer. 

free_xy+ 

free_xy+ 


conaole_length), 
v_fnam_xy+l),A 
v_mark_xy+l),A 
mark_x_xy*1),A 
nark_llne_xy+1), 


workarea 
XOR - 


initalize ： 

\ 

(view offset) 


0008101820283038 

6EU.0 0. 3 023.22, 0. 

.^ 3 ^ 0 2 0 0 ^0 

clooloj-oo 

3Bo 02700 19.0 
^0 0 3 6 0 0-^0 
9 2 3 0 0 0 0 7 8 

08 014.0 4 0 0 16 . 21. 


c- c- 

1 IHLTABnxtCHnxt 
cNZA, HL IY 32 NCz:r r 


.LDORJPLDINCINCCPRETCPJPCPJPORJPCPJPLDLDLDRETLDLDLOLDRETLDLD S LORETLDLDLDJPLDLOLDLORETCPJPLDRETLOORJPINCLDRETLD 


87888990919293949596979899000102031041051061071081091 10lull2ll3ll4:2116u7n8119l20121l22l23124125126I27128129130l3l132133134135136137138l39l-10 4 4 4 4 J- J- 4 48149150511521531545556157158159160161 




DWth:D8DBDBDBDBDBDB 


DBDBDBDB 


tabfae 


E: 1 i i 

inlviechrCKrlchrs 1 I 


49_H .o56!IH6 162636465666768S HJ7374757677781 9 S 8 18283848586 


5 F 0 5 5 
4 1 3 4 4 

30530lFd-1 11120 18 6 0 011 002 FI o 2 F F 5 5 3 0 4 5 5 5 55 F5 55 55 55 5 5 F 5 5 55555 55555 5 
3 4 3 *T1E 333333 3 3 7 4 443 34413 2 31 14TO 884 4 4 4 4 14 4 4 4 4 4 4 4 4 1 4 4 4 4 4 4 ^ 4 4 4 4 4 4 

16D46BFBE5214A65C4E7O305EFDF5B231712SF75E 18 8E1D3D17S22AE53D0833F0280CF46A82884B4343428E9 1929B9D5CSSA3A704A 1A5O 6 9799O 6 9FS9S5B9E9698A2A4A0A0949C9AA6A8A9 
SC3nsDDCDCDCDscog-JFCDCDEDgs^ssssCDsCDDAs IrCDuCDs SC22CDSC0S Msss 2 AggEDEDE 0 uc9AFM g M g S g S ^ S S SM S g3D 亞 g g g SAFM 
11 aEOg9E3g3E3g3E3gE6E9EDF0F3F6F9FCFFooolo4o7o7OBocOEloll 12 13151719lclE 21 242727 2 A 2 D3o3336363s3B3D3D-lo4245-)6-4646-l64646-i64647484848494A4A4A4A4A4A4A4A-(D5o53575B5F6l646s65656566s96c6F72r5787A7D8o8285888A8D9o9295979A9DgEAlA4A7AAADBOB3B4B7BABD s c3c4c4c4c4c5 
0OCCCC00CCCOOO 00000111111111111111111111111 tllllllllllllllllilllllilllllllllllllllllllllllllllltllllllllllllllllllllllllllllll 


45 1 A 


4944202000000009020507040060000013000000 

34432020 eeOBeo 0 e 09 eeo 6 o3eooe 0 o 171216 oooo 
4 E 4 C 2 O 2 E 0 O ec o3eo 0F eeooooo 2 eoo 0 ooOQ l 1 0A O8OO 


30303030304530 
23200992009EAA1AB613040A 


304330 
011 5D407 


304530 
921 5D408 


30304530304530 
0B14D46EO216D-109 


3030 
olCBs 


7ED82309 


p C3 OO O8 14 BOA3 2 O A5 5 B 5 OSS 06 O7 55542 O 2 O 2 O 000 lOE eoe0 0 oe4o 1 0 QOOOO 18101 4 1 5 00 7B B7C2 7 E23 F0FED0FECAFECAB7CAFECA 3A323A C9IE 3A323A C9IE 3A323AS213A32 C3 1 E 3 A 323 A C9FECA 3 AS FDB7C2FD 3 ASIE 


►現在就職活動中だが，いまのところ 1 "コイツだけは絶対許さん！ j という方にお会いし 
てないので，順調といえる。 平勝久 (21) 大阪府 
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288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

3U 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

35*1 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

36-1 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

•101 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

•110 

411 

412 

•113 


CALL calc view offset 
LD (IX+1J,l 

CALL view_t< 

calc 1. 


call 


e_locate_x 


c L ；ll 

call 


HL,(lo 
_L0C 


e_xy) 


JP pd2 


JP 

CAL 

JP 


exit escape mode 

close_file 
C.pd2 


put line 
C,pd2 
pointe. 


CALL 

JP 

CALL 

JP 


以 in ° 

pointer_lin 


c_cursor_botom ： 

CALL 

JP 


boton_cur3or 

pd2 


put Line 
C.pd2 

A, (console length} 

B. A 

polr»ter_line_dec 


c_doi 


n_page ： 

CALL 


LD 

LD 


JR 


CALL 

JP 

c_r2 ： CALL 
CALL 



c_ri«ht_cmd ： 


point 

pd2 


pointe 

NC,pd2 


r_x_dec 


_12: CALL 

CALL 
CALL 
CALL 


c P ?^ lne 

po inter 」 ine_dec 

get_line 
botora_oursor 
calc_cursor x 
save cursor_x 
pdll" 


c_akip Toward: 
CALL 


:; r 


(view_line),HL 
(pointer_llne),HL 
HL,(text_start) 

(view_adr),HL 

c_polnter_addresa 


*et_line 

caLc_view line 

(IX+T),0 

C,view_text 

view_polnter_line 

calc_locate_y 

load_cur3or_x 

calc_pointer_x 

calc_cursor_x 


r_x 


pd3 

calc_cursor. 
s^ve_cursor. 
A,(flag_cmd. 


Z,view_cursor_x 
oalc_locate_x 
C,offset_review 
view_line_buffer 

keyin 


20H 

C.contro 


l_code 


A.C 

NZ,pd4 

A,(type_mode) 
A 

A,C 

NZ,type2 

insert_type 

over_type 

P d2 


C.cont 

1FH 


HL,key aasign_table 

D, 0 

E, A 
HL.DE 
A,(HL) 

AF 

A,(flag_cmd_mode) 

A 

2,c_cl 

HL,control_code_table_ciad 
HL,control_oode_table 


HL.DE 
E,(HL) 


►正妻の座 （6 月号 107 ページ参照）は摇るぎませんが，動かないゲームがあったり，ハング 
したりする度に愛人にかかりきりになってしまいます。これだからマニアは……。 

八木明 （29) 神奈川県 


S33SS3 SCALCALCALRET 


i415 以以 rat 以以以 428429 以以 434435 以 438439|441 以 i445446447448s<i5o4sl1!?H^4574s8459i461Hi465l467i469470471472m4T4J?e 5 ^ 


39013E3B 45202032 3C3B32?323B323A33323B323A3332 38323832 3B32453A 32 3B324S3A 32 39323B323A32383A32 3932 39323B323A323B383A3A32 3932393233 
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2AEDB7ED22C93A673A3D6F3A573A5F94389530B7C97C923832677B9438C3AF32C37C8232677B949530C9 


45 4S 
45AA4531AA45453A45 
AFSB522F0O945248425BAA52AC7IF8AC 
2AEDB7E5EDE138063A4F0DE5EB09B7EDE1D2B7EDED22ED4-)-to2ACDOB78B 1202237C9 




112 Oh!X 1995.7. 


►長年乗っていたバイクと自転車を新調することにしました。ちなみにバイクは6年，自 
紜車にいたっては12年乗っていました。今年はすでに金がない状態，愛機 X 68000 XVI にな 
にもしてやれなくなってしまいました。来平まで辛抱な。 久米豊信 (26) 群4県 







bk_ll : 


bk 12: 


«et_10 

A,C 

(line_lengthl,A 

A 

(flag edited),A 


,bk_12 


NZ,bk_ll 

HL 


back_line: 

LD 




Z.get_12 

IY 

A,(IV) 

A 

Z.get_I3 


CALL 

LO 

LD 

XOR 

LD 


LD 

get_ll：LD 


CP 

JR 

INC 


TNC 

get_14 : INC 


load_cursor_x: 


LD 


:ぬ k 



HL,(pointer_line) 


Z,3Cf_ret 
HL 

(pointer_llne 丨 ,HL 
HL.|pointer_adr) 
back_line 
C 

(pointer_adr),HL 


HL.line_buffer 

A, (pointer_xJ 
C.A 

B, 0 

DE,tab info table 


,(HL) 
TAB 


Z7c 

zTc 


;Calcurate colum by pointer. 


C HL,(p 


(pointer.adrl,HL 
HL,(pointer.linel 
HL 


calc_pointer_x ： 




HL,line_buffer 

A, (cursor_x) 

C,A 

B. O 

DE,tab_info_table 



JR Z,cpx3 

LD A,(HL) 

CP —TAB 

JR Z.cpx2 

CP _CR 

JR Z,cpx3 

OR A 

JR 2,epx3 

INC DE 

DEC C 

INC B 

INC HL 

JR cpxl 


cpx3: 


NZ,cpx<l 

A,C 

hr 3 


LD 


cate_x ： 

LD 


A,(view_offaetJ 
L.A 

A,(oonsole_x) 


LD E,A 

RET C 

SUB D 

JP NC.acf 

LD A.E 

ADD A,H 

LO (local 




ADO 


HL,(pointer_line) 
BC,(vlew_line> 

A 

HL.BC 

A,(console_y) 


;Get line fr 


Z.scf 

c 


ORSBCLDORPOPJPDECDECPUSORSBCLDORPOPJPDECLDCPJRINCRET 



ttE f 
.(,dhsc 

shlahla,lhlz,dehlhl< 


h de 



LOLDLDPUSCALPOPBETLDLDCALRETINCJPINCLDORJR 
12:13: 

I I 


U'LDLDORJPDECLDLDCALRETLDRET 

ter 

in 


LDS333 3 ORJR 3 CP 用 cp gssgg SS3 OR 孟 S3 肛 


H 

< 1 ;: 

HLAF HLB.OA.iC.AAFHLBC 
1POSS3SSPOPS2POP 刪 


ssG76677678679iiiil6s7Es91l693s94ii69?imI703i705?s? 1 7097I07117127U714TI371671771B71972O721722 ぼ ? y72772a729730731732733SH736737 思 
*11111111111111111-11. 111 - - - - 


4 4 4 4 4 4 J 
7 7 7 7 7 7 1- 


lon 


2767778798081828384858687888990919293949596979899 
■7777 7 7777 7 77777777777777 
1111111111111111111111111 


FC B300 FC1E O9 OD0D 1512 EA F 6 02 F4 AE 
213A4F0611 79 B728 7EFE 28FE28B728130DS2318g13 lA B72079B728187832 C9 

1 EliEEEIiiis 


AABEFFFF 

_ _ 00000000 

3333333333 


45450e 
45AA45453B45454546FCO03B013E3B00 
AF4B4292B6UCECFB 1FC2 10 10 1OD09200723EBODolDA0D369F6D237EF4 
2ASB7E03A8532C9CD7932AF32C92A1 1FD06QE7E1 2FEC8D7C8FE280-(28FD231 30C183E121 1ESSE1D836DDSC904CAFDFDB7 28 . 
ば 1 §3B16yl = iig ば igi 盟 11 3B2C 敗 g = = i 以 il = l3B4D は i 盟 iiii3BSF3361: ば = 以 i3B77^3B7B387F3BS2i^3B87iig 


5 5 5 5 1 5 
4 4 4 4 3 4 

A99193B346B5 

3A6F3A673A3D573A955FD892D27B8432C9 


i54955e ⑴ 553854 搿 557358H56156256356456S566567568569 以以 574575 以以ポ H58458SS86587388 ぽ 591HI593H ボ 1601602603 以 

111111 111111111111111 1 1111111111 11111111 |» 1111111111111111111 I 1 €1 111111 I 111111111 tl 11 1 1111111111111111 illlllltll 1* 1111111111111111 


3 3 

S0005CBl 
E5F521063A4FF1EDE1C1C9 


453A454545 
B171B1AFAF 
2ACDD8222A2322B7C9 


一 E 以 1 ば一ばは Ell3A6c=i5i?!iEI3A's はは 


5155 A 5 1 A 4 1 A 55 55 
4 3 4-4 3 4 3 3 8 3 3 44 4 4 

AF46AFB17DB1460D715Bs2<t6529D0DF0B3B4B4B3 

2A7CB5CA2B222ACD0822C97EB7CA23FEC8C3SE5B7ED7CB5E1CAS2BE5B7S7CBSE1CA2B7EFE2023S3A32C93A32C9 

s ぢぢ 3KJiE 3A87 s_IEEEiEE=IEE__EEEEEEEE=iE 


4645454S 
FCAEOOFC1A090D0D110EEAFAF4B3 
213A4F061179B7287EFE28FE28B728S1300231813041AB728187832C9 


►以前のようなプログラミング重視の内容希塑。 


三田完 (27) 埼玉 m 


FEver . I.O 113 




get_mark_2 ： 


HL,(mark_2_line) 
LD (pointer_line),HL 

LO A,(oark_2_x) 

LD (pointer_x),A 

LD HL,(mark_2_adr) 


HL,(pointer_line) 
{mark_l_linej,HL 
A,{polnter_x) 
(mark_l_x),A 
HL,(pointer_adr) 
(mark l adr),HL 


flag_mark),A 
view_mark_coluro 
view_mark_x 


Calcurace pointer on line bur 

alc_pointer_inline: 

LO HL.line buffer 

LD B,0 

LD A,(pointer_x) 

LD C,A 

ADD HL.BC 


LD (esoape_modeI,A 

CALL delete_s»ark 

CALL vlew_type_mode 


；Delete i 
delete_ma 


XOR A 

LD (flag_mark),A 

CALL clr_mark_colum 


DE 


HL,(text end> 
H し ， DE 

DE,{text_maxJ 
A 

HL.DE 
IIL 
DE 

NC•acf_ret 



: 

put_10: 
put_l1 ： 


put_l2: 


put_l3: 

: 

put 14: 


A,(flag_edlted) 

A 

Z 

oalc_line length 
B 

Z.put_10 

ぬ 12 

HL,(pointer_adr| 
DE,line_buffer 
A, (DE) 

(HL),A 

—CR 

Z,put_i4 

A 

Z.put_H 


D, 0 

E, A 

HL,(pointer_adr) 
aext_line 
move text plus 
C 

put_10 

D. O 

E, A 

HL,(pointer_adr) 

next_line 

move_text_minu3 


LD 


HL ( {text free) 

し 

C.mtpl 

DE,(text_end) 


HL.DI 

B. H 

C. L 


LD DE,(text_end) 

ADD HL,DE 

EX DE.HL 

LD (text end),OE 


LDDR 

CALL 

CALL 

CALL 

RET 

CALL 

SCF 

RET 


edited_text 
calc_text_fr 
view_free 


JR get_14 


P > 6 W 垮は初心者の僕でも結構わかりやすかった。 X 68000 を買ってから，ずっと Oh ! X 買 
114 ° h!X ^ 95 . 7 . ってるけど初めてよくわかった。これからも初心者にやさしくお願いします。 

浅利宗弘 (16) 奈盅県 



L . LDLDLD S 3 S S LDXORDGCLDCALCALCALRET 


y 


4DH1 BZDA. 


.101 

: zl 


ifrLDLDLDLDcpJRcpRETORRETINCJPINCINCJRINCJPINCLDORJRJR 


J 


こ 


w puspus s AOD s 0 B3BC££JP g§ 

me 




D5E52A19EDB7EDEID1D2B7C9 


FColFCO9OD0D46EE46F7F2FCeoAE 
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453C3F453F454S4545454S4545453F3F3F 
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AF32CDCDC9AF32CDC92A223A322A223A32AF3D32 S CDCDC9 


55555555 555555 
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2A223A322A223A32S 


SAFBEAEC2B1BFB3 
2 A223A32 2 A223A32C9 


C6AFC4A£C8B1 
2 A223A32 2 A22 




rl 

lne.LDORRETCALLOSUBJRJRJRLDLDLOLOcpJRORJRINCINCJRNEGLDLDLDCALCALBETJRLDLDLDCALCALJRCALORRET 


1 f 
f 


は はは D—E •亂 


_ent 1 

Jl u: 


1 CBcllclise 
aA.HLlz.Az.clA, 


☆ 2S3SSSBCS 3 INCPOPPOPISBCSSI 3 DECSS; 1 ne_lLDLDINCsINGsJRORJRJRLOl 


1111111 — ill! 11111111111! —--11111.- ,1— 1111 


453C454546453A3B453A3C3D4586868630393F3F -Is 863 B 46 
D7CF2cCE04ls24BlFCdD26sF344ooBl7lDADCooBl7lODCBQE8C52245BS25B53B80E0571C686 52 S2B053FDFC000D0502F4 
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er k: 

A7(mark_l_xJ 

B.A 

A,(mark_2_x) 
(mark_l_x),A 


A,(mark_2_cr_x) 
(mark_l_cr_x),A 


(mark_2 cr x) 


(fla«_edited),A 


(adited_file),A 


LD 

L 


HL.Line buffer 
DE,(undo1 b adr) 
BC,100H 
_PEEK» 


to copy buffer 


HL to HL+DE 


LD 

CALL 

POP 

POP 

RET 


DE,(copy_b_adr) 
_P0KE9 


,(copy_length) 


CALL 

POP 

POP 


e_text_plu 


l_cl ： 


OR 

POP 

POP 




LD 

SBC 

POP 


HL,{buf fer_aiz 


(flag_cant_ 


ointer ： 

HL,(mark 21Lne) 
DE,(raarklllline) 


SBC HL.DE 
JR Z.snpl 
RET C 


CALL 

CALL 

RET 


ve：po 

(mark. 


inter 

l._x> 


ointer_ii 

ointer_x 


_2_x) 

rk_pointer_x 

inter 


；Change 1 
over_type: 


ave_ll: 
ale po 
.(HL) 


ne_l 


Z,it3 

it2 


er_line: 

HL, Uark_ し line) 
DE,(mark_2_iine) 
(mark 1line し DE 
(mark_2_line),HL 
HL,(mark_l_adr) 


save_llne_l 


CALL 


HL,line_buffer 
DE,(undo_l_b_adr) 
BC,100H 


save_pointer: 

LD A,(pointer_x) 

LD (u_pointer_x) ,A 

LD A,Tcursor_x) 

LD (u_cur 3 or_x),A 

LD HL, (pointer Une» 


►友人 r パソコンなにもってんの〜？ J 。 私「え〜 68 j 0 友人「えっ！？それってすごく古 

<ない？ j 。 私「そんなことない……（と思うよ） j 。 よくよく間いてみると友人は NEC 製だ FE ver . I 

と思ったらしい。なんと答えれば勘違いされないんだろう。 版田稚代（18>來京都 



k_ps LDLDLDLDLDLD 3 LDLDLD s RET 


LDLD RElinlinxo OELDRE ;:I:: iE 
- - 




ぎ l に il を . shr— 


ratelnterLDDECLDLDLDpusORSBCpusLDORJRpoppopJRCALINCJRJRpusfCALLpopLOLDEXOBSBCLDLDRETpoppopINCJR 


er 

f 

1 f 
e-bu 


inlH 


lve,lHL(p'.l'OA.BC 2 lcL)neitcoilit l adrn 
inAFsaHLnHLA-HLHLB-c.AHLB-c.HL s AFKJUA’tpedlowa 
tter 

leype pusCAL LDINC s LDDECLD pus LDLOLOOR SBC LDLD pop LODCAL pop s CAL JR INCLDl.D CAL RET CALCALscp i 


e 

o\ 


x),ne 

Is 


k-LDLDLDLOLDLDLDLDRET 


iiiii 部 iiiii 混澀 

5 5 5 
4 4 4 

3D4645013C3C453D3D 3F 3D3C3D3D3D パ 43 3A3AAF454546D70 11 F 
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4 4 
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c B 
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33333333 


4S45 
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17a179l8018118218318418518sla 7 18318919019l192193194ld 5 196197 




5 

46D701IC 1 


3B 


45S 
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21ED01 S C9 


45 C6 S 4545C8C245 
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11 I3DB1I 澀漯一 111111 = = 盟 ilillliilliii ぼ | 澀 30FCI 漯 111111 ^ 












HL,(free_xy) 
_LOC 

HL,(text_free 


HL,(pointer_x_xy) 
_LOC 

A,(cursor_x) 


view_pointer_line : 

LD HL,(pointer_line_xy) 


LOC 

LD HL,(pointer_line) 

HL 

print HL 


view_m. 


LD HL,{mark_x_xy> 

CALL _LOC 

LD A,(mark_l_cr_XJ 

INC A 

CALL print_A 


HL,(mark_line_xy) 
し line) 

print_HL 




warn_l 


ine_over ： 
CALL 


DE,s_line_over 

_HSX 

_BELL 


HL,(v mode xy) 
_LOC 

DE,s_mem_over 


MSX 
二 BELL 


HL,{v mode_xy) 
_LOC 

A, (console_width) 


clr_botom 

view_type_mode 

view_free_colum 

view_pointer_colum 

view_pointer_line 

view free 


254 

254 

254 

255 
255 
255 




LD (u pointer_line|,HL 

LD HL,(pointer_adrl 

LD (u_pointer_adr),HL 


LD A,lu_pointer_x) 

LD (polnter_x).A 

LD A,(u_cursor_x) 

LD (curaor_x),A 

LD KL,(u pointer line 

LD (pointer llnel.HL 

LD HL,|u_pointer adr) 

LD (pointer.ttdr),HL 

CALL aave^cursor_x 

RET 




2330 

2331 

2332 

2333 


2336 

2337 


2339 


2341 

2342 

2343 

2344 
23-15 

2346 

2347 

2348 

2349 

2350 

2351 

2352 

2353 

2354 


2357 

2358 

2359 


2361 

2362 

2363 

2364 

2365 


A, CLS 

.PRINT 

vlew_colu 


LD 


LD 

LD 


LD 

OR 


HL,(view_adr) 

A,tconsole_len«th) 
C.A 


(line 

(line 


vw_t4: CALL 
vw~t5 ： INC 


vw_t3 ： 


_print_yj,A 
_data_adrl ,H! 


(line_print_y).A 

(1X),0 


Z r vw_t4 

BC 

HL 

BC,(pointer_adr) 
A 

HL.BC 

A.H 

L 

HL 

BC 

NZ,line_print 

vw_t5 

line print 
B 

next line 

C,vw~t2 

C 

N2,vw_tl 


2370 

2371 


vw_t2 : 


LD 


D.2 

vw_t3 


2373 

2374 

2375 

2376 

2377 

2378 

2379 

2380 

2381 

2382 

2383 

2384 

2385 


ne buffer: 

LD HL,line_buffer 

LD ( Line data_adr),HL 

LD A,(locate_xy+l) 

LD (line_print_y),A 


S,L 


(IX),A 
line_print 


view_fllename 
vlew_free_colum 
view_pointer_colum 
view_type_mode 
view_free 


■101 

402 


404 

405 


•<07 

408 

•)09 


HL,(v_fnam_xy) 
LOC 

A.-r 


_PRINT 
DE, file ： 

巧 .. 

_PRINT 



nu | i ill i-c i _入丨 » 

CALL _LOC 

L0 DE,pointer_coluo 

CALL MSX 


•121 view mark co 
•>2 
423 


424 

425 


LD HL,(v mark xy) 

CALL _LOC 

■: _colum 


LD DE,mark_ 

CALL _MSX 


► 5 ) J で 20 歲に なってしまいました。 考え てみれば， 最初に Oh ! X に敝っ たのが 15诙。道:後 
116 Oh!X 1995.7. にいまの マシンを瞄入し， いまでも 活用して いる。本当にすごいことです。 

天達雄一 (20) 広島県 
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2569 
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2571 

2572 

2573 

2574 

2575 

2576 

2577 

2578 

2579 

2580 

2581 

2582 

2583 

2584 

2585 

2586 

2587 

2538 

2589 

2590 

259 1 

2592 

2593 

2594 

2595 

2596 

2597 

2598 

2599 

2600 

2601 

2602 

2603 

2604 

2605 

2606 

2607 

2608 

2609 

2610 

2611 

2612 

2613 

2614 

2615 

2616 

2617 

2618 

2619 

2620 

2621 

2622 

2623 

2624 

2625 

2626 

2627 

2628 

2629 

2630 

2631 

2632 

2633 

2634 

2635 

2636 

2637 

2638 

2639 

2640 

2641 

2642 

26-t3 

2644 

2645 

2646 

2647 

2648 

2649 

2650 

2651 

2652 

2653 

2654 

2655 

2656 

2657 

2658 

2659 

2660 

2661 

2662 

2663 

2664 

2665 

2666 

2667 

2668 

2669 

2670 

2671 

2672 

2673 

2674 

2675 

2676 

2677 

2678 

2679 

2680 


f_err: 

f_errO : 


；SUBROUTINES 

divisionl6 ： 

LD 


ADC 

SBC 

1 

ADD 

DEC 


e_ 


file_ 


file_write 


e_wn 
_err 
A 

(edlted_file),A 


,(edited_file 


A, CLS 
PRINT 


E,filenam 
ave file 


file_open_r 
C,f_err 
flle_read 
C,f_err 

tedlted_file),A 


_ERR0R 

pause 


HL.0 
A.16 


DE <= DE / BC 
HL <= DE MOD Bi 


HL.HL 

HL.BC 

C,divl62 


dlvl63 

HL.BC 


div83 

A.E 

div8I 


(IX),A 
BC, 1000 
DE.HL 
divisio 


ぽ^ S u 

DE.HL 

division 


print n' 
BC. 100 
DE.HL 
diviaio 


ぱ S- n 

0E,HL 

divlalo 


print number 
A.L 


_PRI! 


DE 


IX» , A 
, 100 


clr bo 

HL,Tv_. 


tom 

mode_xy) 


"c" 

Z^acf.ret 

Z,a_s2 

"S.. 

Z,a_s3 

aak_3ave 


DE,mes 
MSX 

_FLGET 


_file 

get_file 
text_cle 


A,-i 
_FILE 
tfet 一 fil 
mus_fil 
_ROPEN 


；entry : DE 


_FILE 

get_filename 
mea_file_cloae 
HL,0 . 

し DTADR),HL 
(_EXADR),HL 
calc_text_size 
HL,(text_size) 
(_SIZE),HL 

DE,(_SIZEI 
HL,(text area) 
HL.DE 
NZ,f_rl 
A,15 

HL,(text start) 
(_DTADR),HL 


entry : DE 


HL,(text_atart) 
DT- 


(_EXADR) 
HL,<text 

Wr 1 . 1 


I 


HL,filenamu 

A, し DSK) 
(HL),A 
HL 

(HL) • •■•••• 

HL 

DE,(_IBFAD) 

n 

HL 

B. 3 

ば,。 


A,(DE) 
(HL),A 


file_open_w 
C,f_err 


CPJRCALCALRETLDCALCALJR 


CALJPXOR3RETle : ば RETPUS CAL POPMRETSLD CAL RET む JP CAL JPXORLDRET 
i 1 
f i 
I f 


23J- 5 678901234 5 678901234. 0 67890123456789012345678901234 5 67890 
888883889999999999 cooo 0000001111111111222222222233333333334 
2626262626262626262026262626262626262727272727272727272727272727272727272727272727272727272727272727272727272727272727 




LDSLAADCSBCJRINCJRADD 2 BET■PUSPUSPUSPUSXORLDLDEXCALLDCALLDEXCALLDCALLDEXCALLDCALLDEXCALLDCALLDADDCAL POPPOP POP POP RETPUSPUSLDXORLDLDCALLDLD 


is 

V 

di 

2727272727272727272727272727272727272727272727272727272727272727272727272727272727272727272727272727272727272828282828282828 


8283 

V V 
didl 


.LDCALCALCALRET 。 LDCALCALCALCALRETenWLDCALCALCALLDLDLDCALLDLDCALRETtLDLOSBCJRLDRETLOLDCALCALRET te: 33333 CALRETrLDLDINCLDINCLD 3 CALLDIMCLDCALLDRBTINCLDLOINCDECJRgS;LS 

ile l opegwriilefil 


o1 5 5 0 F 5 0 0 10 1 5 0 o 2 F F 
4 4 4 4 J 144 4 4 4 4 4 2 4 411 
A91D90901A0CF4E8E35E1D8E1D90OF0733487EE5C4F1 
CDDAAF32C93AB7c8DaCDDlD8 s 3ECD n s csCDDA S DAAF32C9FE28CDCDC9 U C0CD18 


001023126A42 S 01EF 
213ECBCBEDED38IC18093D20C9 


002741410341410041410041411F0041 
000822S01F477233BFE833BF6433BF0A33BF30F477644A 
3E06 S 8F9B3314188310C9E5 D5 C5F5AFD00 1EBCD7BCD0 1EBCD7BCD0 1EBCD7BCD0 1EBCD7BCD7DC6CDF1C1 D1 E1C9 D5 F 5 57AF DD 1ECD5F7A 


OOOOCCOOOOOOOOOGlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllIllilllllllllllllllllllllllllllllll 
4444J-44J-J-444444J-4J-444J 444444444444 J-444444444444J-444 444444 J-4444J-J- 444444 444444 J-444-4444444444444J-444444J-J-J-4444444J-444444J-J-J-444444 


:CAL3CAL3CALCAL pus CAL2ANDcpJPcpJRcpJRa.\ORsORs XOR g 3CALCALS 


CompactXVI がオープン価格になってる。 宫律隆幸 （27) 來京都 
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WORK_AREA ： 


text_atart: 
text_e»id : 
text_raax ： 
text 二 size: 
text free ： 


. 

oonaole_x: 
conaoLo_y: 
conaole こ width: 
console_length: 


v_free_xy ： 

v_pointer_xy ： 

v_mnrk_xy ： 

v_fnain_xy ： 

v_mode_xy ： 

free_xy ： 
polnter_x_xy: 
pointer_lLne_xy: 
inark_x_xy: 
k_line_xy ： 



u_curaor_: 

fla«_mark 


mark_l_adr ： 
mark_2_x ： 
mark 2 cr X ： 
mark 2line: 
mark_2_adr: 

； 

flag_cmd_mode : 

: 

co Py_length: 
flaa_cant_past: 


2932 

2933 

2934 

2935 

2936 

2937 

2938 

2939 
29~<0 

2941 

2942 

2943 

2944 

2945 
29-)6 

2947 

2948 

2949 

2950 

2951 

2952 

2953 

2954 

2955 

2956 

2957 

2958 

2959 

2960 

2961 


DW 


c_block_paste 
c_cr_hid 
c_command_node 
c tab_width_change 



ntrol_code_table_cmd: 

c_null 


297 

297 


c_left_cmd 

c_null 

c_null 

c_null 

c_null 

c escape_cmd 
c_null 

o_change_typemode 




► Xellent 30 s , HARP やクロックアップより スマ ートでまずまずの性能でいいと思いま 
す。古い マシン を愛箝をもってまだま AT 使ってあげられそうです。 

栗林幹治 (22) 千獾俱 
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2872 

2873 startup i 

2874 

2875 

2876 mes 

2877 mea 

2878 oea 


2883 mea" 

2884 


281 


OB 


86 pointer colum ： 
2887 mark.colum: OB 


2888 . 

2889 

2890 s_overtype: 

2891 s_inacrt: 

2892 s escape ： 

2893 s こ iine_over 

2894 s_mem_over: 

2895 s command ： 

2896 

2897 tab width: 

2898 

2899 chr_TAB_swa 

2900 chr CR swap 

2901 


OS SWORD - 
R,_CR,0 


fLle. ,, ,_CR,0 
loading ..,0 
"Now saving ”，0 

"(S)ave / (K)ot save / (C)ancel? 
•Hit any key. ",0 
"Memory is full.",„CR,0 
"(E)dit / (M)oro find / <C>ommancT 
"(Rleplace / (S)kip / (AJ11 / (C)o 


"OVERTYPE 
•• INSERT 


"ESC •' 
"LINE OVER!" 
"MEM OVER: ! •• 
•'COMMAND >>" 



character number 
DB 25 
ip character table 
0B 009H 


020H 

02DH 

05DH 


,028H, 

,03BH, 


02AH.02BH 
,O2FH,O3AH,03BH,O3CH,O3DH,03EH 
,07BH,07EH,0A1H,0A2H,0A3H,0A4H 


losiMn 


w 12 3 4 5 6 -I 
2 2 2 2 2 2 2 




7890123436789 
9 9 9 0000000000 


9 9 9 A 

2 2 2c 


3e3e3e30303e3o3o303o3o3o3o303e3o 


Eiili 


1920212223242526272829303 132 


22021222324 


CALLDLDCALLDLDCALLDADOCALPOPPOPRET 1 PUSLDCPJRLDCPJRLDCALPOPRETLDAOD 
u 


bLDpopRET,er:LDLDicpfIAODRET3LDADDRETADDRETllLDSE 


xcnu 

E -1 

Hen. 


UUDWDWDWDWDWDWDWDWDWDWDWDWDWDWDWDWDWDWDW 


128712912 ぼ部 — _| 


-11 -nl-nl 
-1 IT t J t T T A 
ntoisntOH IN pr IX pr" IN OH IN) . 

iEl VAD.1E3R A - •: R B 3 R l X 

prD.EdiE- A’ r バ PAFSBCB-of ONZA-PBCA: A- V ’け Be 


ODE)HL HLHL BCBc «_n 

- HH . H L t o A • I 

HLA.30QANCDEHLCB,c.HLCHLCHLCB.c.HLNC 


d 


e ey 


a k c 1 t p 
m t w c u euo 
e a -d o a p dec 
tagppeshifzb3 - k-k-k_ 

leoc:co:cc:o_cc:cc:co:co:cc:co: 


M ECBD92FF S CECECECECECECECECE4c73CECECECEAACE s CECECE 07g CECECECECECECECECECECECECECECECECE 
39 c 39 E 3 A 03 A 23 A 43 A 6 = = i 3 B 23 B 4 fB 6 a3B8 ボ 3BA 滥 3c0s 3 c 63 c 83 CAg 3 CE 3 D 03 D 23 D 43 D 6 1 3 OA 3 DC 3 DE 3 EO 3 E 23 E 43 E 63 E 83 EA 3 EC 3 EE 3 F 03 F 23 F 43 F 63 F 83 FA 3 FA 3 FA 3 FA 3 FA 3 FAS 8 O 58 O 58 O! 
-T-T 44 44444 -T 444 rrTT44-r-r-l--*-4-r 44 -T44-r1-4-r444444-^4T 444 


ii 58 e llfnE s8c iln! 591 HH 59s597s99s9Bs9D l s9F ii SAS s 3 5A95A*iACSAe5AF5Bl SB3 irB5 5B7 lli5BB5BFl sc25c4scs5c9sc8SCASCA5CD l 漂 

4444444444444444444444444444 J-4444444444444444444444IH4444J-l^4 


8F0A4ABF30F4 
C0531ECD5F7A S 7BC6CDFID1C9 


001F1F00 
OOOE7EOO072OF430F40 177 
C547FE20DDFE203ECDC1C978C6CD3EDDCIC9 


300A 


32333332323333333233333333343434343435 
CE3152E1FOOB1E 8 BD1C0O17982O7OFB1BDE312 


21IAD6FEoo1329D8-<-44o29D829D8o9Dao64F s 30c9 

MAB3SSSSSS 沉 SS 訌 

1111111111111111111111111111111111111111111111111111111 illlltlll 33333333333333333333 
4444444 J-44444J-44J-4444J-4J-4J-J-4444J-444444J-4444J-J-J-J-4J-44J-444444 4444444444444444444 J-44444J. 

























(chr_atri),A 
HL,(llne_data_ 
IY,tab_info_ta 


lpl 


xt_chr 


llne_print_y) 


!console_ 

[console 


A,(chr_atri) 
(C) ,A 


(C) 

3^B 


NZ,lp3 

IY 


[line_print_y) 

L 

： conaole_y) 

! 

conaole_x) 


Zd 

27 

28 

29 

30 


35 

36 


nm_chr_atri 

chr_atrl 



EQU 

EQU 


: T OC0OOH-44OOH 
4400H 


IY 

H.(IX) 
locate_init 
A,(nm_chr_atri) 


line_print r 
for general 


for FE vl.04 


.PRINT 

LOC 


EQU 

EQU 


1FF4H 

201EH 


EQU 3069H 


BC 

OE 

HL 

IY 

E.(IX) 

locate_init 

A, (nm_chr_atri> 

(chr atri),A 

HL,(line data adr) 

IY,tab_lnfo_tabla 

A,(view_offset) 

D.A 


D 

Z,lp2 

next_chr 

lpl 



for FE vl.05 
Kanji 



replace_b_adr : 
copy_b_adr: 




3074 

3075 

3076 

3077 

3078 

3079 


3083 

3084 

3085 

3086 

3087 

3088 

3089 


fla«_replace_all : 

DS 

find_atr_len ： DS 
_atr_len：DS 

l_work : DS 


repl, 

； ec. 
filename 
tab info 
line_buf 


table: 

fer ： 


256 

256 
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U スト 5 FE し P.ASM 


リスト B FELP _ X 1 .ASM 


s J 

HLHLHL-WIlocHLOHBC 
H o A I > » — , ,3 ,HL 
A.H,L,HLHLHLA, 8 eNZHLB,HLB.c. 


1 P 3 

NZ.IYHLDEBC 


Is li 

hthrle 
dtngad_ytab 
X y w 1 ana - 

evee-atrifffo 
OLolololdIPoin 
s sss e e w I 
nnnn nneb 
cococo s ulivita 


LDLOLDLDLDINCDECJPCALJPLDLDDECCALCALDECJPPOPPOPPOPPOPRET ini tLDLDLDADDLDLDCALRST 

te_ 

PI:P 2 :P 3 :⑽ 

: i «tl 1•1 •» 1 
4 l 424344454647 -t 8 p?l 5253545556075859 s 6 1626364656667 S 69707 1 T 27374757677787980 


DECCALOUTRESLDOUTSETSETXOROUTRESINCDECJPSPOPPOPPOPRETnitLDLDLDADDLDLDLDLDADDADDADDLDLDADDADDAODLDcpJRADDLDADDLDLDRET 

tel- 11 : 

3: S c_ 
poo 




u u u u u u u u u uu 

EQEQEQEQEQEQEQEQEQEQEQ 


inxl 

r / 
-PX 1 

IS 


」 ::::&: 

i I - I t i f o a 
lelelelellaprofnfr- 

1 


'isFtr L LOLO LDLOINCDECJPCALJPLDLD 


t 
a 
—I r 
nm ch 


Z 16171819202122232425262728293 O 3 13233343536373839404 l 42 -« 3 -t 4 -t 546474849505 l 5253 


0044304545 FC 45 


H 45 


E 5 SE 4 C 16 D 4 D 221 A 927691 D 93 
C 5 D 5 E 5 FDDDCD 3 A 322 AFD 3 A 57 H 15 CACDC 33 A 57 


0000000 ocoo 9012340219 c 06400000000123 5 8 BE 1488 BCDE 1477 A 
000 C 0 O 001 O 03 O 444404444 O 3 ^ 000444444 J- 4444444 J* 444444 - 1^444 


4545 FC 4544304445301 F44 

D4D221A927691D9369F42CEI 

322AFD3A571415CACDC33A571 5C0CD15C2FDElD 1C1C9 


3 A 673 A 843 A 6 FCDC 9 


0EU1418181D1C1D1E212427272A2B2C2F2F3232333638393A3B3C3C3C3C3F4043:;-I74a*(8-)B4C4C 
44444444;;*14:?4444444-«:;44-l-l44:;44-444-<444-(;;4-l-i-l4-)444-t444-i444444444-t444444;;:44:; 


s 5 ElSEl 5 E 25 E 3 SE 45 E 43 E 85 FC 6 FC 7 FCll 800 ii 
4444444 - 444444 J -44 


222 SSS SS 22SSS 


0 5 4 5 5 5 F 
3 4 4 4 4 4 J 

6979AeD479 ss 79982cElD19291005C500130 
15 sss 3AED ss AF sss 15 c 2 FDElDl ctc 9 3A673A843A6F57C878784266F2929293AFE20290609444DC9 
2B2c2F2F313336383A3c3D3F414242434648494A4B4c4c4c4c4F505354575858595A5B5c5D5F606162636ti686A6B6D6E6F707 171 
44444 -44444J- 4444444444444 -444-4-44444-J- 444444444444 -44-4444 
J-444J-444a-44-4a-4444-44444a-444J-4444444-4-44444-44-44444J-J-a-4-4 


gl3Dl5Dl5D2i5D65D75D7li 
44444444444 J-J-444 


►•おかげさまで，もう一息で福岡は夜間断水が解除になりそうです。で L ……今年は冷岌 
の予感……。 松尾繁 (21) 福岡県 
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第 94 回知能機械概論 お茶目な計算機たち 


酔かで重し電子郵便の世界 


/ 電子メールのきつかけは WWW 



イタリアの学生から電子メール(以下メー 
ル）が届きました。先月号で紹介したように， 
インターネット上に WWW で自分のホームぺ 
ージを即席で作ったところ，それを見て問 
い合わせてきたのです。いくつかの自分の 
論文についてその概略を英文で載せておい 
たので，そのうちのひとつに興味をもった 
学生がその論文の入手法を聞いてきたので 
した。 

自分としては，サービス精神を発揮して 
作ったところがちょっぴりあるものの，ま 
だまだ非公式なものであり， WWW とはいっ 
たいどんなものかという興味だけで作って 
みたという段階でした。もちろん，「世界 
に情報を発信してやるぞ」などという意気 
込みは皆無です。 

それにしても，なにかいいネタはないか 
と探しまくっている人は世界中にワンサカ 
(死語？ ） いるみたいです。作ったばかりの 
ホームページ なのに，あっという間に探し 
出してしまうのですから。 

大学のデータから順にたどってきたので 
はなく，論文のデータが入って いる ページ 
にいきなりたどり着 〈人は このイタリア 人 
以外に毎日何人もいます。どうやって，こ 
この Macintosh の中のデータまで達するのか 
は，だいたいわかっています。ワシントン 
大学にものすごいデータベースがあり，こ 
のページの中にキーワードが登録され てい 
るので，そこで検索すると僕のページもリ 
ストアップされるのです。 

でも，どうやってそのデータベースに僕 
のページが登録されたのか？という謎が 
あります。自分がやったこと！：いえば，部 
屋の Macintosh で MacHTTP という www 
サーバプログラムを 起動して，ほぼ24時間 
稼動させていること， Httlt いう言語で講 
座と自分のデータを記述したこと，それか 
らうちの学部のページの中からリンクをは 
ってもらった（自分の講座名をクリックす 
ると自分の Macintosh に飛ぶような記述を 
加えてもらった）ことだけなのです。 
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むろん，各大学の各学部の各講座の各人 
のホームページをしらみつぶしに調べてい 
る人がいれば可能ですが，ちゃんとしたデ 
ータベースを作っているのならば，ひとり 
の手では無理ですから，組織的にやってい 
るか，あるいはソフトウェアで自動的に探 
索しているかのどちらかでしよう。単にキ 
ーワードを含むページのァドレスだけをた 
め込んでいるのでしようが，世界中のデー 
夕ですからやはり膨大であろうと予想され 
ます。 

実際はどうなっているのか？ 説明がそ 
のデータベースの t ころに書かれていまし 
た。やはり，プログラム（複数のエージェン 
卜）でどんどんリンクをたどってはキーワー 
ドを登録しているとのことです。リンクを 
どこから，たどりはじめるのかということ 
について は，特に示されていませんが，そ 
ういうリンクを集めた有名なページなどか 
らのようです。 

/ 電子メール普及運動 / 

この連載の最後にときどき僕のメールア 
ドレスを載せてもらうようにしています力*， 
少なからず反応があります。特に，5月号 
の「計算機の中の『やらせ』問題」のとき 
は，興味をもってくださった方からのメー 
ルが自分が本誌を手にする前から何通もき 
て，それなりの手ごたえを感じました。 

以前にも敕せてもらったことが数回あり 
ますが，そのときより メールが 増えて いる 
ので， メール も普及してきたのでしよう。 
そして今後もいっそう普及していくことで 
しよう。なん t いっても便利ですから。 

メ ールの普及には微力ながら役立ちたい 
と思っています。文系の学生向けの授業の 
中でも何度か計算機を触ってもらっていま 
すが，メ ールやニユースで遊ぶこともその 
重要な テーマに しています。 

「計算する機械 j としての計算機よりは， 
「接続する機械」としての計算機のほうが， 
今後は我々の生活や内面により直接的に影 
響していくのではないかと思っています。 
そして，その第一歩として メールを 体験し 


てもらおうとしているわけです。 

今年度も，まず UNIX のワークステーシ 
ヨンの実習がありまして，ログインの仕方， 
ウィンドウの操作方法，マウスやキーボー 
ドの使い方，そして メールの 使い方を学ん 
でもらいました。 

実習の最後に僕宛に感想などを送っても 
らったりするのですが，「メールを出すこと 
がこんなに面白いことだとは思わなかっ 
た j などという意見が多いのです。ログイ 
ン，漢字変換，メールの送信までを1コマ 
(1 時間半）でこなしてしまうのですから， 
いやはや電脳世代ですね（ちよっとハードす 
ぎると反省してますが)。 



メールの 基本を押さえる 



メールのメディアとしての 性格に ついて 


基本だけ押さえることにしましょう。一般 
に，人と人が1対1で コミュニケーション 
をとる方法として通常行われるのは，電話, 
手紙ですね。それと，メディアを通さない 
で直接面と向かつてというのも比較の対象 


として入れることにしましよう。これらを 
4つの観点からメールと比較して表にしま 
した。 



即時性 

記録性 

情報量 

開放1生 

対面 

〇 

X 

〇 

X 

電話 

〇 

X 

△ 

△ 

手紙 

X 

〇 

△ 

△ 

メール 

□ 

〇 

X 

〇 


參即時性 


即時性とは，同時双方向的にやりとりが 
できるかどうかということです。面と向か 
つての会話とか電話はむろんリアルタイム 
そのものです。手紙は x です。 メールは 状 
況により，一概にいえません。 

ネットワーク的に近い距離にある2者間 
では瞬時に相手とのやりとりができますの 
で，それこそ話し言葉そのもののようなや 
りとりが可能です。た t えば，次のように 
メ ールが素早くやりとりされます。 




















Arita Takaya 有田隆也 



illustration : Haruhisa Yamada 


[ メール l] 

ところでこのあいだの一件どうなった 

? 

[ メール 2] 

>ところでこのあいだの一件どうなっ 

た？ 

「このあいだの一件」って，例の A さん 

のこと？ 

[ メール 3] 

そうです。 

[メー ノレ 4 ] 

本人が恥ずかしがってなんともいわな 

いんだよ。 

めでたい話なのにね：-） 

まるで口語です。ただし， メール ならで 
はという文章スタイルや表記法なども生ま 
れてきています。たとえば，相手の メール 
中の文章を引用することはごく一般的です。 
例では， メール 2で引用しています。また， 
メール 4の最後にあるような文字を使った 
絵も いろいろ 考えられ てい ます（これは顔を 
左に90度傾けるという情報です）。 

先の表で， メールのリアルタイム 性につ 
いて□マークを つけたのは，このような リ 
アルタイムの 会話が(物理的にも許されれば 
ですが)可能であると同時に，意識的に リア 
ルタイム 性を拒絶して手紙のような遅い応 
答を選択することもできるということによ 
ります。 

つまり，相手からのメールに対して，即 
座に反応しなくても，特に問題がない場合 
が多い！：いうわけです。ですから，リアル 
タイム性に関しては，どちらでも自由に選 
択できるという意味で◦とは違う□マーク 
をつ けました。 

電話は相手がいないと会話が成り立ちま 
せんし，いるならば相手の時間を電話の会 
話に即座に費やしてもらう必要が生じます。 
メールならば，時間が空いたときに応答す 
ればよく，それが誰にでも気蛭に出しやす 
いということにつな力 ？ ります。 

日常の話し言葉を文体としてはとりなが 
らも，実はその言葉を発するまでに自由に 


時間をかけることが可能であるというこ！:， 
この点からいってもきわめて ユニークな 文 
体が生まれつつあると思います。気軽な言 
葉であっても実は数時間にも及ぶ熟慮の結 
果かもしれないからです。 

•情報量，記録性，開放性 

情報量の観点から見た分類は容易です。 
面と向かえば膨大な情報(主に聴覚と視覚か 
らですが）を得ることができます。手紙にな 
ると文字情報あるいは図情報を送ることが 
できます（ビデオテープを同封したらなどと 
いうのはありますが）。さらに電話になる t 
音声情報のみに制限されます（これも最近は 
テレビ電話が登場しています力り。 

基本的なメールでは文字列のみというこ 
とになります。つまり，情報量の制限が大 
きくなるわけです。だから，先ほどのスマ 
イルマー クなどが発展するともいえます。 

ただし，文字列のみといっても，紙に書 
かれた文字とは根本的に速うところがあり 
ます。それは， メールの 場合，その文字た 
ちは画面上を流れていく （スクロール する） 
という点です。流れていく文字ということ 
が，先に指摘したような蛏やかな口語調の 
文体を実现してきたひとつの.土台となって 


いるとみなすのは考えすぎでしようか？ 

手紙のように紙という形式ではありませ 
ん 力 5 ',ファイル という形でがっちりと記録 
されるわけです。また，好きなときにプリ 
ントアウトすることもできますが，画面上 
を軽やかに流れるということが実はがちが 
ちの文章を排除する方向へと進めている力 
になっている t 考えるのです。 

実際， メールの この蛭やかな会話体に惯 
れていくと，しだいに細かなミスタイプだ 
とか，ひとつの文書の中の細かい矛盾など 
は無視するようなおおらかさが身について 
いくのではないでしようか。 

さて，情報量が制限されるということは 
メディアとして，直接的にはマイナス要因 
なわけですが，メールを使っている！:，情 
報量の制限ということが実は予想もしない 
ような性質につながっていることに気がつ 
くようになります。 

まず，相手との関係が率直で対等なもの 
になりやすいということが挙げられます。 
相手がどんな格好をしたどんな身分のどん 
な怖そうなおっさんかは知らずに，それな 
り にコ ミュ ニケー シヨンすることができる 
のですから。会ったこ t もない人と堅苦 
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綱、で重し、電子郵便の世界 


しくなく気楽にやりとりができるという開 
放性に関してはメールは抜きん出ていると 
思います。 

さらにいうならば，メールを重要なメデ 
ィアとする計算機ネットワーク上の社会に 
は，実際の所属とか身分などにとらわれな 
い自由な コミュニケ ーシヨンを実現したい 
という参加者の願望に関する コンセンサス 
(合意）はかなりできあがっているのではな 
いかと思います。そもそも，計算機の中に 
できあがっているせっかくの別の世界です 
から，実世界のしがらみなどを持ち込むの 
はヤボということにしましよう。 

また，一方で，情報量が少ないことは， 
読み手に無意識にほかの情報を行間に読む 
という習をつけさせることにもなります。 
よく，テレビに比べて本は想像力をかきた 
てるといいます力' ; ，それと同じことです。 
顔色を見れば，あるいは声の調子を聞けば 
すぐわかるようなことを，文章ににじみ出 
る雰囲気から読み取ることになります。 

/ 万々歳でもない 7 / 

メールの 特性を整理してその影響やさま 
ざまな相互関係をきっちりまとめるのはか 
なり難しいことのようです。ほかのメディ 
アとの簡単な上匕較をもとに多少解析したわ 
けですが，まだまだもの足りません。 

そして， メールの 特性が生む矛盾に つい 
ても考えさせられます。2つほど書いてお 
きます。 

•平等性と特権性 

情報量の制限，開放性などから，平等な 
関係が作り出されるということを書いたの 
ですが，それ以前の問題があります。それ 
は， メールが 便利であればあるほど，それ 
を使える人と使えない人との格差が生じる 
という事実です。環境的に使えない人はど 
うしても使えないわけです。 

この点は教育とか政治とかに期侍せざる 
を得ないのでしよう。この文章が「絶望」 
ということを意味していないことを期待し 
たいものです。 

•軽い文体と記録性 
222 Oh!X 1995.7. 



気蛏に書〈ことができ 
るということ，誰もが平 
等であるということが一 
方にありますが，他方で 
は情報量が少なく，しか 
も記録に残るということ 
があります。 この 2 つの 
性質の対立が問題です。 

ついうっかりとまずい 
ことを書くと，おしやべ 
りとは違って，のちのち 
にも残ります。気が変わ 
っても記録が残って いる 
とそれは矛盾になります。 

もともと，行間から いろ 
いろ 読もうとする習性が 
ついてい るので，いった 
んもつれ始めると解釈が惡いほう悪いほう 
にと進み，泥沼状態になりやすいわけです。 
気をつけましょう。 

「 データは 物語る / 

実際のところ，メールを使うとどのよう 
なご利益が得られるのか？ あるいは損を 
するのか？，研究もさまざまになされてい 
るようです。雑誌『ワイアード』に興味深 
いデータが載っていたのでいくつか紹介し 
ましよう。 

•企業内で男女が対面した会議の場合，意 
思決定に関わる発言を最初にする回数は男 
性が女性の5倍であるが， メールに よる会 
議では男女の比率が同数になった。 

「平等がもたらされたという理想的なデー 
夕ですね」 

• メールを導入した大手保険会社では42%の 
役員がメールによる意思伝達がベストであ 
ると答えた。対面がよいと答えた人々は32 
%に留まった。 

「若い役員の多い会社なのでしようね。日 
本の大手企業じゃあ，まずありえない数字 
です。居酒屋で コミュニケーションで すか 
らね，なんたって（自分も好きです力り」 

• メールを 頻繁に利用して いる 科学者ほど 
活動的かつ生産的である。 


「まあ，これは事実でしょう。活動的とか， 
生産的というのは，必ずしも，その研究の 
質に直接影響しませんしね。計算機を活用 
できているということだけでも，まあ活動 
的だといえますしね」 

•お互いの反応を見ること•も聞〈こともで 
きないので偏見のない会話が成り立つ。上 
役に対しても遠慮なく下品なことばを使い， 
さらには悪口の応酬（フレーミング）さえ生 
じやすくなる。 

「これは，先に述べてきたとおりですね」 
そろそろ，終わりが近づいてきたので， 
珍しくもまとめをば。 

•画面上を流れる軽やかさを楽しもう。で 
も，じっくり書いて，じっくり読もう！ 
•いろいろなメディアをうまく使い分けよ 
1 ! 

• 電子郵便局 を 国が作り，小学校で使い方 
を教えて，すべての人が自由に メールを 使 
えるようにしよう！ 

参考文献 

ジャック • レスリー，「電子メイルは魔法？」，ワ 
イアード， l995.Vol.l No.02 ， 98-IOIpp. 

e - mail アドレス 

ari@into. human, nagoya-u .ac.jp 

NIFTY-Serve や PC VAN から送信するときは，前者 

が INET : 後者か 1NET # を上記のァドレスの前につ 

ける。 
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計算モデルの動的割り当て 

Shibata Atsushi 柴田淳 

第3世代のシミユレーシヨンを模索していた柴田氏ですが，なんとなく解決の手法 
が見えてきたよ5です。今回はその手法となる「計算モデルの動的割り当て」につ 
いて説明していきます。サンプルプログラムにもこの手法が用いられています。 



シムシティー型の問題点 

マスター （以下 M ) :前回，第3世代の社 
会科学系シミュレーションのことが出てき 
ましたよね。そのあたりのアイデアを，も 
うちょっと詳しく聞かせてくださいよ。 

琴張護（以下護）：確か， シミュレーショ 
ンの際に使われる計算モデルを「動的」に 
割り当てるという話ではなかったでしょう 
か？ 

柴田淳（以下 Ats ) ••ええと，そもそもこの 
アイデアを 思いつい たのは， シムシティ ー 
のようなゲームの欠点を，なんとか取り除 
くこ！:ができないか，と考えていた!：きの 
ことなんです。 

琴張春香（以下春）：欠点というと？ 

Ats : シムシティ ーって，ある程度街を育 
てて，マップが建物で埋まってしまうと， 
とたんに面倒臭くなるでしょう。 

M : 確かに，面倒臭さを感じてしまったら 
最後，もうそれ以上ゲームを続ける気がし 
なくなりますよね。 

Ats :仮に，プレイヤーの操作を入力，操作 
の結果として画面に現れる変化を出力とす 
ると，入力に対してどれだけ大きな出力を 
得られるかが，ゲームの面白さを決める重 
要な要素である，といえるんじゃないでし 
ょう力 1 。で， シムシティ ー場合，適当に道 
路ゃ発電所などの公共施設を建設すれば， 
どんどん街が育っていくわけです。 

M : つまり，少ない入力で大きな出力を得 
ることができるわけですね。 

Ats :ところ力 5 ' ，マッ プ中が建物で埋まっ 
てしまうと，プレイヤーの入力が画面の変 
化に対して与える影響力 5 ',極端に小さくな 
ってしまうんです。 

春：なるほどね。街が育ってしまうと，少 
しくらい道路を敷き直しても街並みはそう 
変わらなくなるから，プレイヤーはたくさ 


んの入力を強いられる，というわけね。 

護： しかし，そのような現象が起こる原因 
はどこにあるのでしよう？ 

Ats :裏マップの動きを考えてみればわか 
ると思います。 

M : 裏マップって，マップの格子ごとに， 
地価や公害汚染度などを記憶してぉくため 
のものでしたよね。 

Ats : この裏マップは， ゲームを始めた時 
点ではまっさらですから，ちょっと道路を 
敷いただけでも，値は大きく変わります。 
しかし，ゲームが進んで 裏マップの 数値が 
大き〈なったあとでは，少しくらい道路を 
敷き直しても，数値は大きくは変わらなく 
なってしまうんです。 

春： 1力月の小遣いが1，000円から1，500円 
に上がったらうれしいけど，10,000円から 
10,500円に上がってもそれほどうれしくな 
いのと似たようなものね。 

M :……なんとも即物的な比喩ですね。 

Ats :でも，ちゃんと的を射ていますよ。要 
するに，数値の増加が同じでも，元の数値 
が大きければ画面に現れる変化は小さい， 
ということが問題なんです。 

護： そういえば，これまでのサンプルプロ 
グラムでも，実行してからある程度時間が 
経つと，急に画面に変化が現れなくなるも 
のがほとんどでしたが，これも同じことが 
原因になっているのでしょうか。 

Ats :そうだと思います 0 シミュレ ー シヨ 
ンの 計算モデルには，ほとんどの場合重加 
算モデルというものが使われていると，以 
前に話したと思います。重加算モデルとい 
うのは，単純に1次式を組み合わせたもの 
ですから，ゲームが進んで入力される値が 
大き〈なれば，出力される値は，比率で見 
る限り大きく変化しなくなるのは当然です 
よね0 

護： では，計算モデルに使う数式として， 
重加算モデル以外の数式を採用すればいい 


のではないでしようか。たとえば，指数関 
数のように入力される変数が大きくなれば 
なるほど，出力される値が急激に大きくな 
ってい くような数式はどうでしよう？ 

Ats : いや，それは本末転倒ですよ。だっ 
て，社会現象などを数式で表すとほとんど 
の場合重加算モデルになる，という前提が 
あるからこそ，1次式の組み合わせが使わ 
れるんですから。 「 SIM ねずみ講」とかいう 
ゲームを作るとしたら，ひとつくらい指数 
関数を使うかもしれないけど。 

春：それなら，シムシティー型のゲームで 
は，時間が経っても画面の変化が途絶えな 
いようなゲームを作るのは不可能，という 
ことになるじやない？ 

Ats :そんなことないですよ。たとえば，あ 
る程度街の規模が大きくなったら，駅の周 
辺の再開発条令が公布されるようにするん 
です。再開発地域では，容積率が緩和され 
たり，補助金が出たり，つまり計算モデル 
自体が微妙に変化しますよね。だから，裏 
マップの評価のされ方も変わってくるわけ 
です。 

護：なるほど。そこで，計算モデルを動的 
に割り当てて，モデルの数式自体を変えて 
いくというアイデアが生まれてくるわけで 
すね。 

Ats : ただ，計算モデルを変化させればそ 
れでい いか， というとそうでもないんです。 
先ほどの例にならって，街が育って再開発 
条令が公布されるようにしても，公布後一 
定時間経つと，また以前と同じようにマッ 
プの変化が停滞してしまう可能性が高いで 
すよね。 

M :ふと思つたんですけど，シムシティー 
みたいに，社会現象をシミュレートするゲ 
ームでは，根本的に「状況の停滞」という 
問題がつきまとうんじやないでしようか？ 
春：というと？ 

M : だって，シミュレーションというから 
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春： じゃあ，動的の場合は？ 

Ats :関数の呼び出しを動的にすると，ど 
の関数を呼び出すかを，比較的自由にする 
ことができるんです。たとえば，とある行 
で A という関数を呼び出していたとすると， 
この呼び出し部分が静的に割り a てられて 
いれば，そこからは A という関数しか呼び 
出せない。しかし，関数のアドレスを変数 
などに保存しておいて，その関数のアドレ 
スを直接 コールす るような ソースを 書くん 
です。 

M : なるほど。そうすれば，場合によって 
は， B や C などほかの関数を呼び出せる， 
というわけか。 

護：それで，この関数の動的割り当てと遺 
伝の シミュレーシ ヨンはどのようにつなが 
るのですか？ 

Ats :そう先を急がずに。まず，自分の体を 
なるべく長く伸ばそうとする線虫のような 
生命体を想定しましょう。で，この線虫は 
遺伝子をもっていて，自分の遺伝子に従っ 
て体を伸ばしていくんです。 

春： 遺伝子に従って体を伸ばしていく？ 
Ats :つまり，遺伝子が体を伸ばしていく 
ための法則というか，アルゴリズムのよう 
な働きをするわけです。 

M :それをプログラミングするんですか？ 
なんだか大変そうだけど。 

Ats :ただ，遺伝子といっても複雑なもの 
ではなくて，いくつかの単純な動作を実行 
するだけです。まずは動作の定義から。 

1) 体を進行方向に伸ばす 

2) 右に曲げる 

3) 左に曲げる 

護：これらの遺伝子の要素が順番に並んで 
いて，線虫はこの遗伝子に沿って体を伸ば 
していくわけですね。 

Ats :ただ，これだけじ やつ まらないから， 


次のような特殊な遺伝子も考えます。 

4) 条件が合えば次の遺伝子を実行する 

5) 要素群を実行する 

春： 4番目はいいとして， 5番目はどうい 
う乍をするの？ 

Ats :遺伝子の中に遺伝子が入れ子になっ 
ていて，その遺伝子を実行するんです。 

護： なぜそのような要素が必要なのでしよ 
うか？ 

Ats : 図1のように，5番目が条件分岐の 
直後にある場合を考えれば，その必要性が 
わかると思います。 

M :なるほど。要素群を実行する遺伝子要 
素があるおかげで，条件によって複数の要 
素を実行したりしなかったりという場合分 
けが可能になるんですね。 


D 突然変異 


Ats : さて，この要素を順に4回実行して， 
線虫を成長させます。しかし，ただ適当に 
遺伝子を組み立ててもつまらないので，要 
素1個の単純な遺伝子から出発して，それ 
を突然変異させて，より複雑な遺伝子を作 
り上げてみましよう。 

春： 遺伝子が突然変異するということは， 
遺伝子の中身が変化するのよね。 

護： 遗伝子の中身を変化させるには，たと 
えば，5つの基本動作を入れ替える方法が 
あります。 

Ats :そこで関数の動的割り当てというア 
イデアが生きてきます。つまり，遗伝子の 
動作，すなわち遗伝子の要素が呼び出す関 
数の アドレスを， 構造体の メンバーに 記録 
しておくんです。 

M :ということは，遺伝子のとある要素の 
動作が突然変異によって入れ替わると，関 
数の アドレス を記録したメ ン バーが書き換 


図日リストと呼ぶデータ構造 


遺伝子 




には，現実に起こる現象を模倣するわけで 
しょう？ 実際に一度街のつくりが安定し 
てしまったような場所では，数年で街並み 
ががらりと変わることなんて，まず起こら 
ないじゃないですか。 

春： なるほど。現実がそうである以上，そ 
れを模倣したものが似たようなものになる 
のは当然，というわけね。 

護： それでもなんとかして街並みの変化を 
途絶えさせないようにすると，1圣獣が街を 
壊したり，戦争を起こしたり，といったキ 
ワモノ に走るしかないでしよう。 

Ats :こうして見てみると，都市の発達シ 
ミュレーションには原理的に限界がありそ 
うですね。 

M :だとしたら，「計算モデルを動的に割り 
当てる」というアイデアはどうなるんです 
か？ 

Ats :都市の発達 シミュレーション ではな 
く， ほかのシミュレーションで あれば，こ 
のアイデアは生かせますよ。た.とえば，遺 
伝の シミュレーション なんてどうでしよう。 


遺伝のシミュレーション 



M :ところで，遗伝の シミュレーションと 
計算モデルを動的に割り当てるアイデアっ 
て，あまり関係がなさそうに思えるんです 
けど。 

春： というより，そもそも計算モデルを動 
的に割り当てる，っていうのはどういうこ 
となの？ 

Ats :ええと，普通， C の ソースを 書いて コ 
ンパイ ルすると，関数を呼び出している部 
分は ソースコードと してメモリ上に埋め込 
まれてしまうでしよう。つまり，関数の呼 
び出し部分は動かないので，これを称して 
「静的」 と 呼ぶわけです。 

図1サンプルの遺伝情報の基本パターン 


遺伝子の種類 


m 体を進行方向に伸ばす 
e 右に曲げる 

m 左に曲げる 

@ 条件が合えば次の遺伝子を 
実行する 

m 要素群を実行する 




要素群 
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えられるわけですね。 

護：ところで，遗伝子を突然変異させると 
いうことは，遺伝子は可変長である必要が 
あるのではないでしよう 力、。 

春：可変長って？ 

護：つまり，遺伝子の要素を保存するため 
に配列を用意したとすると，配列を宣言し 
た時点での添え字によって，遺伝子の長さ 
の上限が決まってしまうのです。 

M :配列の添え字を十分大き〈取っておけ 
ばいいんじゃないですか？ 

Ats :それではさすがに無駄が多いので， 
遗伝子の要素の数を可変にするために，リ 
ストというデータ構造を導入します。 

M :リストというと，遺伝子の要素のデー 
夕中に，次の要素の位置を保存しておくわ 
けですか。 

Ats :そうなんです。今度は図2を見てく 
ださい。まず，線虫の個体用に Individual 
List という構造体を定義してあります。こ 
の構造体の中に top _ function というポイン 
夕があって，これが遺伝子の最初の要素を 
指 1 しているんです。 

護：図によると，遗伝子の各要素の情報は 
FunctionList という構造体に定義されてい 
るようですね。 

M :そして，構造体 FunctionList のメンバ 
一 next _ function が，次にくる遺伝子の要素 
を指•し示している，というわけですか。 

春：図2を見ると，リストって学生のころ 
お世話になった電話の連絡網みたいね。 

M : そうですね。1人ひとりの生徒は，た 
だ単に自分の次の生徒に電話をかければい 
いんですからね。リストの要素も，自分の 
直後の要素の位置だけを覚えておけばいい 
わけですし。 

Ats :あと，クラスに新入生が入ってきた 
ら，連絡網の一番最後につけ足せば，クラ 
ス全員に連絡がいきわたりますよね。それ 


と同じ理屈で，ある遺伝 
子に要素をつけ足すとき 
には，リストの一番最後 
に新しい要素をつけ足す 
だけでいいんです。 

春：そうやって遺伝子の 
要素を増やしたり突然変 
異を起こしたりして，い 
ろいろな線虫を育ててい 
くわけね。 

Ats :次に，サンプルの 
リストに目を移しましよ 
う 0 まず，グローバル 変 
数の Individuals が，線虫の個体のリストの 
先頭を指すボインタになっています。119行 
目からの関数 Evolute でこの変数から各個 
体を抜き出して，次に遺伝子に従って，線 
虫の体を伸ばします。 

M :線虫の体を伸ばすためには，141行目か 
らの Execute Actions という関数が呼ばれ 
ていますね。 

Ats :遺伝子の要素もリスト構造をもって 
いるわけですが，この要素のリストを次々 
に実行するのが，次にある関数 Execute で 
す。この関数は，遺伝子の要素のリストを 
たどっていって，リストが途絶えるまで要 
素の動作を実行します。これを4回繰り返 
して，線虫は体を伸ばすのをやめます。 

春：線虫の体を仲ばしたあとはなにをする 
の？ 

Ats :関数 Evolute に戻って，次は遺伝子を 
突然変異させます。199行目からの関数 Mu 
tate が突然変異を受けもっています。1つ 
の遺伝子から始めて，画面が埋まるまで個 
体の遺伝子をコピーして，自分自身とコピ 
一した遺伝子に突然変異を起こします。 

M :プログラムを実行してみると，最初の 
うちは大きな個体が育ちませんね。 

護：遺伝子が小さいうちは，変化のバリエ 
U スト 


ーシヨンが少ないためループする可能性が 
高くなるのでしょう。遺伝子が大きくなれ 
ば，安定した個体が登場するはずです。 

春：あと，突然変異の直前に個体がコピー 
されるわけだから，個体間には血縁関係が 
あるわけでしょう？ 

M : 画面を見る限り，どの線虫がどの線虫 
の子孫なのかがわかりづらいですね。同じ 
位置にある線虫は少しずつ変わっているの 
がわかりますけど。 

Ats :そうですね。血縁関係をはっきりさ 
せるためには，先祖と子孫が似ていなけれ 
ばならないわけですけど，そのためには突 
然変異率を抑えると力*,遺伝子の変わり方 
になんらかの制約を設ける必要があるわけ 
です。 

護：しかし，制約を厳しくすると，個体の 
変化が乏しくなります。 

M : なるほど。そのあたりのバランスを取 
るのが難しいというわけですね。 

Ats : また，このプログラムのように計算 
モデルを動的に割り当てる手法と，裏マツ 
プを使った シミュレーシ ヨンをどのように 
組み合わせるか，という問題もあります。 
次回はそのあたりを突き詰めてみたいと思 
つています。 （つづく） 
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♦include <stdio.h> 

♦include <stdlib.h> 

4include く stddef.h 〉 

#include <3tring.h> 

♦include "basic.h" 

♦include "graph.h" 

♦define true 1 
^define false 0 

typedef long listed_func(void*,lonff*,long *)； 

typedef struct ( 

long action!50]> 

position,direction,length, 
lengthPrev; 

) History,*HiatoryPtr,**HistoryHandle : 

typedef struct { 

long pari,par2 ； 

1isted_func «function; 

History *theHistory ； 

void *next_function,«aub_function; 

1 FunctionList,»FunctionListPtr,**FunctionListHandle; 

typedef struct { 
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FunctionList *top_function ； 
void *next_individual; 
History <theHistory ； 

)IndividualList,«IndividualLi3tPtr, 

**IndividualLiatHandle : 


up = 0,left,down,right }； 


state_false = 0,state_true,state_stucked, 
state_no_executes, 
go_straight,turn_right,turn_left, 
free_self s 100 }； 

enum ( 

no_err = 0,mem_err l; 
enum { 

Fstraight = 0,Fright ， Fieft,Fcheck,Fmax ); 


long 


dir_x[4J 


0 ,- 2 , 0，2 
dir_y[4] 
- 2 , 0 , 2,0 
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IndividualListPtr Individuals = NULL ； 

HistoryPtr Histories = MULL; 

long total=1,wx,wy ， ox,oy,wpos; 
listed_func *Funcs[5 ]； 

long Evolute(void )； 

void ExecuteActions(IndividualListPtr ind) : 

long Execute(FunctionListPtr target,long* x,long* y )； 

long Mutate(IndividualListPtr source )； 

long MutateFuncIFunctionListPtr target )； 

IndividualLLatHandle GetLa3tIndividual(void); 
long Newlnd_hi3{IndividualListHand 丄 e ind, 

Hi3toryHandle his); 

long CopyInd_hi3(IndividualListHandle tarset_ind, 

HistoryHandle target_his, 
IndividualListHandle source_ind, 
HistoryHandle source_his )； 
long CopyInd_sub(FunctionListHandle target_fnc, 

FunctionListHandle source_fnc , 
HistoryPtr his) : 

long Newlndividual(IndividualListHandle ind, 

HistoryPtr his) : 

long NewHistory(HistoryHandle his); 

long NewFunction(FunctionListHandle fnc, 

HistoryPtr his )； 

long FiniahAction(HistoryPtr hi 3,10 ng x,long y )； 

long GetHistqry(HistoryPtr,long}; 

lon2 GoStraight(FunctionListPtr,long 零 , long *)； 

long TurnRight(FunctionListPtr,long*,long *)； 

long TurnLeft(FunctionListPtr,long* , long *)； 
long CheckHistory(FunctionListPtr,long*,long *)； 

void MovePosTo(long x>long y )； 

void LinePosTo(long x,long y); 

void SetWindowPo3(long pos); 

void EraseWindowRect(void )； 

void main() 

{ 

long finished = false ； 

IndividualListHandle target ； 
screen(2,0,1,1 )； 
console! 0,32,0.0 )； 
palet(1,rgb(31,31,31)) : 
allmem ()； 

Individuals = (IndividualListPtr)0 : 

FuncstFstraight]=(listed_func*)&GoStraight ； 
Funcs(Fri«ht]=(listed_func* )icTurnRight; 
Funcs[Fleft]=(liated_func<)&TurnLeft ； 

Func9[Fcheck]=(liated_func*)4CheckHistory ； 

target = GetLaatlndividual ()； 

Newlnd_hia(target,4Histories )； 

(»(s*target)•top 一 function}.function = 

(li3ted_func*)Funcs[Fright 】； 

while( 'finished 44 !kbhit()) 

( 

finished = Evolute ()； 

} 

return ； 


long Evolute(void) 

{ 

IndividualListPtr target : 

long err s no_err,count = 0; 

target = Individuals; 

while( target != NULL kk err == no_err )( 
SetWindowPos(count) : 

EraseWindowRect ()； 

{*(* target).theHistory).length = 0 ； 
ExecuteActions< target )； 
target = {*target).next_individual; 
count ++; 

I 

target = Individuals; 

while( count > 0 err == no_err )( 
err | : Mutate<target>; 
target = (^target).next_individuaL ； 
count — ; 

) 

return( err ); 


void ExecuteActions(IndividualListPtr ind) 

{ 

FunctionListPtr target ； 
long result = 0,x = 64,y s 64,c = 0 ； 
target = (*ind).top_function ； 

(*{<tarffet).theHistory).length = 0; 
while( result != state_stucked ki. 

result != state_no_executea && 
c < 4 ) { 

result = Execute(target, & y) : 

C + +； 


long Execute{FunctionListPtr target,long* x,long< y) 

{ 

long result s 0; 

while( result != state_3tucked ) { 

if( (^target).sub_function != NULL }( 

result = Execute((«target).sub_function,x,y) : 
if( result == state_stucked ) { 
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result =((«target).function)(target,x,y )； 
switch! result ) { 

case state_false : 

if( (*target>.next_function != NULL ) { 
target = ( 拿 target).next 一 function; 
if( («target).next_function != NULL ) { 
target s (*target).next_function ； 

} 

} else { 

return(state_no_executes )； 

) 

break; 

case 3tate_true : 

if( <*target).next_function !: NULL ) { 
target = (*target}.next_function ； 

)else { 

return(state no executes); 

} 

break; 

case state 隹 stucked : 
return( result ) : 
break; 
default : 

if< (*target).aext_function != NULL )( 
target = (*target).next_function ； 

)else { 

return(0 )； 

) 

break; 


return( result }; 


long Mutate(IndividualListPtr source) 

( 

IndividualListHandle target_ind ； 

HistoryPtr target_his : 

Long err = no_err ； 

target_ind = GetLastlndividual() : 
if( total < 24 ) { 

CopyInd_hi 3 (target_ind,4target_his, 

&aource,&(*source).theHistory )； 
total ++； 

err = MutateFunc {( 拿 * target ind) . top_function }:； 

) 

err = MutateFunc{(^source).top^function) : 
return^ err }; 


long MutateFunc(FunctionListPtr target) 

{ 

long err = no_err,i,depth = 0 : 

FunctionListPtr tmp_func = target; 

while( (*tmp_func).next_function != NULL ) { 
tmp_func = (<tmp_func).next_function ； 
depth ++； 

) 

depth += depth*10/9 ； 

depth = (double)rand()/((long)RAND_MAX)*depth; 
while( depth > 0 && ( 本 target>.next_function != MULL ) { 
target = (^target).next_function ； 
depth--; 

if( («target). 3 ub_function != NULL )( 

MutateFunc((* target).sub_function) : 
l else ( 

if( rand() < RAND_MAX/30 ) { 

err = NewFunction(4(*target}.aub_function, 

(*target).theHistory )； 

if( err ) { 

return( err ) : 

} 

i = (double)rand( )/( (long)RAND_MAX+1)«Fmax ； 

(•(FunctionListPtr) 

《 *target).aub_function).function 
=(listed_func<)Funcs[i1 : 

( 零 （ FunctionListPtr) 

(<target).sub_function}.pari 
=(double) ( randO ) *50/ 

((long)RAND_MAX+l )； 

(*(FunctionListPtr) 

( ttarget ). aub _ function ). par 2 
= ( doubleT ( rand ( ))*Fmax/ 

((lon«)RAND_MAX+l )； 

return(0 )； 


if( (^target).next_function == NULL )( 

err = NewFunction(4{*target).next_function, 
(*target).theHistory )； 

if( err ) { 

return( err ) : 

} 

target = (*target).next function : 

} 

i = (double 1rand(}/((long}RAND_MAX+1}*Fmax; 

target).function =(listed_func*)Funcs(i ]； 

( 拿 target)•pari = 

(double)(rand()-1)*100/(RAND.MAX+l)-50 ； 
(<target).par2 = 

(double)(rand()-1)» Fmax/(RAND_MAX+1 )； 
return(0) : 


IndividualListHandle GetLastlndividual(void) 
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►ビジネスショウに行ってきました。シャープの普院をインターネットのブラウザとして 
使っていました。 「 X 68000 用は開発していませんか？ j と尋ねたところ，「それってなんで 
すか？ j といわれてしまいました。ぼくはそんなシャープが火好きです。 

田辺和広 (25) 來京都 
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IndividualListHandle target ； 
target = ^Individuals ； 
while{ (*target) != NULL ) { 

target = & い * target).next individual : 

} 

return( target )； 


Ions 


Newlnd_hia(IndividualListHandle ind, 

HistoryHandle his) 


long err = no_err ； 

err 1= NewHiatory(hia); 
err |= Newlndividual{ind,»his )； 
if( err == mem_err )( 
return{ err )； 

} 

<**ind).theHistory = 本 his; 
return( no_err ) : 


long CopyInd_his(IndividualListHandle target_ind, 

HistoryHandle target_his, 
IndividualListHandle source_ind, 
HistoryHandle source_his) 

( 

long err = no_err ； 

err = Newlnd_his(target_iad,target_his )； 
if( err 二 =mem_err ) { 
return( err )； 

) 

meracpy{*target_his,*source_his,sizeof(History)) : 
memcpy( 拿 target_ind, 本 source_ind,sizeof <IndividualList)); 
(*«tarffet_ind).theHistory = *target_his ； 

(**target_ind).next_individual=NULL : 

err = CopyInd_sub( t{ **target_ind).top_function, 

&(**source_ind).top 一 function ， 

«target_his J ； 

return( err )； 

) 

loni CopyInd_3ub(FunctionListHandle target_fnc, 
FunctionListHandle source_fnc, 
HistoryPtr his) 

{ 

FunctionListPtr source,target ； 
long err ； 

source = ^source fnc ； 
target = *target_fnc; 
whi1e( *target_fnc != NULL ) { 

err = NewFunction(target_fnc,his )； 
memcpy((<taraet_fnc),(*aource_fnc), 

sizeof(FunctionList ))； 

(**tar2et_fnc).theHistory : his; 
if( err == mem_err ) { 
return( err ) : 

} 

if ( (**target_fnc) .sub_fur»ction != NULL )( 
err = CopyInd_aub( 

4{«*target_fnc).sub_function, 
t<**30urce fnc).3ub_function, 
his )； 

if( err == nem_err ) { 
return( err )； 


target_fnc 

source_fnc 


&(target_fnc).next_function ； 
t(**source_fnc).next_function ； 


return( no_err )； 


Ions 


Newlndividual(IndividualListHandle ind, 
HistoryPtr his) 


拿 ind = (IndividualListPtr)calloc|1, 

sizeof(IndividualList ))； 
if( *ind == 0 ) { 

return( mem_err )； 

) 

NewFunction (& ( 拿 * ind}.top_function,his )； 

(.next_individual=NULL ； 

(**indl.theHistory = his ； 
return( no_err )； 


long NewHistory(HistoryHandle his) 

( 

this s (HistoryPtr)calloc{l.sizeof(History)) 
if( *his == 0 ) { 

return( oem_err ) : 

1 

(*<his).lengthPrev = 0 : 
return{ no_err I; 


long NewFunction{FunctionListHandle fnc, 

HistoryPtr his) 

( 

拿 fnc s (FunctionListPtr)calloc(1, 
sizeof(FunctionList)) : 
if( *fnc == 0 ) { 

return( mem err ) : 

} 

(**fnc).next_function = NULL; 

い * fnc )• theHistory = his; 
return{ no_err )； 


long 


FinishAction(HistoryPtr his,long x,long y) 
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(*his).position++ ； 

(«hi3).position X= 50; 

(*hi3).action[(*his).position] 
(*his).length ++； 
return( 0 ); 


(*hls).direction ； 


long GetHistory(HistoryPtr his,long offset) 

{ 

offset = {*his).position-offset + 50; 
offset X= 50; 

return( い his).action[offset 】)； 


long GoStraight(FunctionListPtr my3elf, 10 ng 拿 x,long* y) 

{ 

long result = 0; 

MovePosTo((short )*x,( short)*y )； 

♦x += dir_x[( * (*myself).theHistory).direction ]； 

*y += dir_y[(*(*myself).theHistory).direction] : 
result = FinishAction((<myself).theHistory,*x,*y )； 
if( result )( 

return{result )； 

) 

LinePosTo((short)*x,(short)*y )； 
return(go_8traight) : 


long 


TurnRight(FunctionListPtr myself,long 拿 x,long* y) 


long result = 0 : 

MovePosTo((short)*x,(short 1 拿ア >; 

(*(*myself).theHistory).direction ++； 

( 拿（拿 myself).theHistory}.direction X= 4 ； 

«x += dir_x[(*(*myself).theHistory).direction ]； 

拿 y += dir_y[(*(*myself>.theHistory).directionj ； 
result = Fini3hAction((*myself).theHistory,*x, *y )； 
if( result ) { 

return(result )； 

) 

LinePosTo((short)*x,(short)*y )； 
return(turn_right )； 

» • 

long TurnLeft(FunctionListPtr myself,long* x t long* y) 

{ 

long result = 0 : 

MovePosTo((short)»x,(short)*y) : 

(*(^myself).theHistory).direction += 3; 

(*(*myself).theHistory).direction X~ 4 : 
tx += dir_x[(*(*myself).theHistory).direction )； 
ty +s dir_y[{*(*myself).theHistory).direction 1 ； 
result =FiniahAction((tmyself).theHistory,*x,«y )； 
if( result )( 

return(result )； 

) 

IjinePosToi <short >♦?< ， <short) *y )； 
return(turn_left )； 


long CheckHiatory(FunctionListPtr myself, 

long* x,long* y) 

{ 

long result = state_true ； 
if( (*myself).pari > 0 ) { 

if( GetHistory((<myself).theHistory,1)== 
(^myself).par2 

return( state_true ) : 

» 

return( state_false ) : 

if( GetHistory((*myself).theHistory, 
-(♦myself).pari)== 

(*myaelf).par2 )( 
return( state_false J; 

) 

return( atate_true )； 


MovePosTo(long x,long y) 


x+ox ； 

y+oy; 


d LinePosTo(long x,long y) 

if( wx-ox > 128 || wx-ox <011 

wy-oy > 128 I| wy-oy < 0 | I 

x > 128 || x < 0 I I 

y > 128 |I y < 0 )( 

return ； 

» 

1ine(wx,wy,x+ox,y+oy,1,'NAS1 1 )； 
wx = x+ox ； 
wy = y+oy; 


SetWindowPos(long po3) 


(pos % 61 ， 128; 
(pos / 6)*128 ； 


void EraseWindowRect(void) 

( 

fill(ox,oy,ox+128,oy+128,0) : 


► SX - WINDOW もよいのですが，僕にはグラフィック機能とスプライト機能を捨て去•る 
ことができません。というわけで，これからも Human 68 k 主体で使っていくことになりそ 
うです。 浪越孝宏 (22) 兵埘県 
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1 月号(品切れ） 

特集割り切って使う CD-ROM 

響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3D 
ファイル共有の実験と実践/ D6GA CG7：! メーション講座 
システムX探偵事務所/口ーテクエ作/ TeX 入門講座 
CD-ROM ドライブ紹介 CS-CD301X/CDS-E/SCD-200 
•新製品紹介 X68000XVI 用アクセラレータ Xellent30 
LIVE in ’95 ぶよぶよ/ジムノぺデイ NO.l/PRIME 
THE SOFTOUCH バックランド/上海万里の長城/魔法大作戦 
餓狼伝説 SP 特別編/ス-パ-ストII特別！ 



7月号 

特集入門コンピュータミュージック 

_響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ゲーム作りの KNOW HOW 
圓口-テクエ作/システムX探偵事務所/マシン語プログラミング 
■ DoGA CG アこメーシヨン講座/ファイル共有の実験と実践 
♦特別付録 CGA 入門キット 「GENIE」 

•実用講座 Photo CD で力ードを作る 
LIVE in ’94宇宙刑事ギャバン/究極戰隊ダダンダーン/スティング他 
THE SOFTOUCH 麻雀航海記/雀神クェスト/ The World ol )(6800011 他 
全機種共通システムシューティングゲーム作成講座⑴ 



12月号 

特別企画 XL/Image お試し版 + a 
_響子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハードコア 3D 
M ファイル共有の実験と実践/加 GA CG アこメーシヨン講座 
_システム X探偵事務所/ローテクエ作/ TeX 入門講座 
•特別付録 XL/Image お試し版+ a (5〃2HD) 
•新製品紹介 H.A.R.P/XDTP SX-68K 
し IVE in ’94幻想即興曲/きまぐれオレンジ☆ロード他 
THE SOFTOUCH 魔法大作戦/スーパーストII 
全機種共通システムシューティングゲーム作成講座⑷ 


B 月号 

特集 Open the SX-WINDOW 

|H 饗子 in CG わ〜るど/ハードコア 3 D エクスタシー 
M DoGA CG アニメーション講座/口ーテクエ作実験室 
■ システム X探偵事務所/ショートプロぱ一てぃ 
癱特別企画 X68000 周辺機器パワーアップ計画 
•新製品紹介 Xellent30s/ 学研統合電子辞書 for SX-Window 
鲁第6回アンケート分析大会 
LIVE in ’95 クリティカルポイント/ THE SUMMER OF 別他 
全機種共通システム S-0S ねちねち入門 (3)/BL0CK DOWN 



11月号 

特集 STEP UP BASIC 

響子 in CG わ〜る ど/ショー トプロ/ハー ド コア 3D 
TeX 入門講座/ D6GA CG アニメー ション 講座 
システムX探偵事務所/ローテクエ作/善バビ 
新製品紹介 BJC-400J/X680x0 Develop. & libcll 
Free Software Selection Vol.2 
LIVE in '94 ダーク • スペース/ ENDLESS RAIN/ レナのテーマ 
THE SOFTOUCH スーパースト II/ 餓狼伝説 SPECIAL 
全機種共通システム B-GALETS2 



5月号 

特集 Realize Graphic 

響子 in CG わ〜るど/シヨートプロぱ一てぃ 
ローテクエ作実験室/ SX-BASIC 公開デバッグ 
システムX探偵事務所/ ANOTHER CG WORLD 
特別付録 Oh! 電脳倶楽部 
新製品紹介フォント& ロゴデザインッール 
LIVE in '95 ドラゴンセイハ*一/ミッドナイトレジスタンス他 
THE SOFTOUCH ボンバーマンぱにつくボンバー 
全機種共通システム S-OS ねちねち入門 （ 2 ) 



10月号 

特別企画もみじ狩り PRO-68K 

響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3D 
TeX 入門講座/ゲーム作りの KNOW HOW/ 善バビ 
猫とコンピュータ/ファイル共有の実験と実践 
特別付録もみじ狩り PRO-68K(5〃2HD) 

新製品紹介 F-Card V5 for x68k 
LIVE in ，94イース 2 /MSX 用 GRADIUS2/NATURE 
THE SOFTOUCH スーハ。ースト II/ スターラスター他 
全機種共通システム怪しい Z80 の使い方/ゲーム作成講座 (3) 



4月号 

特集 Let’s Play Wonderful GAME 

_ 響子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハードコア 3D 
m システム x 探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
_ DoGA CG アニメーシヨン講座/口ーテクエ作 
• 1994 年度 GAME OF THE YEAR 発表 
■新製品紹介 TS-6BSImkII/MJ- 5000 C/MATIER ver .2.1 
LIVE in *95 天聖龍/ファイナルファンタジー VI/ 

ANOTHER DAY/ ハートオブザマッドネス 
全機種共通システム S-OS ねちねち入門（I) 



9月号 

特集 SX-WINDOW 環境セットアップ 

響子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハードコア 3D 
ローテクエ作/ D6GA CG アニメーシヨン講座/善バビ 
システムX探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
新製品紹介 X68030 D’ash/MJ-700V2C 
新刊紹介 X680x0 TeX 

LIVE in ’94 LOVE IS ALL/HELL HOUND/ 踏切の通過音 
THE SOFTOUCH 餓狼伝説 SPECIAL 
全機種共通システム怪しい Z80 の使い方(テクニック編） 



3月号（品切れ） 

特集 Sound Effects 

響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3D 
システムX探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
ビコピコエンジン活用講座/ SX-WINDOW による DTP 
SX-W 旧 DOW 用ユーティリティどっち . X 
LIVE in >95魔法のプリンセスミンキーモモ/別れの曲 
ファイナルファンタジーII/宇宙戦艦ヤマト完結編 
THE SOFTOUCH ディグダグ/ディグダグII /VIEW POINT 
全機種共通システム S-OS システムコールライブラリ 


S 月号 

特集 Graphic Movement 
圓響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3D 
M 口ーテクェ作/ ANOTHER CG WORLD/ 善バビ 
■ D6GACG アニメーション講座/石の言葉，言葉の夢 
籲新製品紹介 X-SIMM Vl/Mu-I GS 
SX-WINDOW ver .3.1 

LIVE in ’94 PURE GREEN/Ridge racer (POWER REMIX) 

THE SOFTOUCH Mr.Do!/Mr.Do! vs UNICORNS ルッスルエンジェルス 3 
全機種共通システムシューティングゲーム作成講座⑵ 


S 月号(品切れ） 

特集 MicroProcessingUnit 
_響子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハードコア 3D 
M SX-BASIC 公開デバッグ /D6GA CG アニメーション講座 
■ システム X 探偵事務所 / SX-WINDOW による DTP 
參特別企画最新ゲーム機を見る 
• 新製品紹介 Datacalc SX-68K/ シャーペンワープロパック 
• 1994年度 GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表 
LIVE in ’95サムライスピリッツ/ AFTER SCHOOL/ 白鳥の湖 
THE SOFTOUCH スーパーストII特別編 


minimd 
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バックナンバー案内 


ここには1994年7月号から1995年6月号までをご紹介 
しました。現在1994年4〜12月号，1995年4〜6月号 
の在庫がございます。バックナンバーはお近くの書店に 
ご注文ください。定期購読の申し込み方法は144ページ 
を参照してください。 



OhiXJ 


OhfXK 


r/XT 


一 9CD 5 
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愛読者 

プレゼント 


プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートハガキの該当項目をすべて 
ご記入のうえ，希望するプレゼント番号をハガキ 
右下のスペースにひとつ記入してお申し込みくだ 
さい。締め切りは1995年7月18日の到着分までと 
します。当選者の発表は1995年9月号で行います。 
また，雑誌公正競争規約の定めにより，当選され 
た方はこの号のほかの懸賞に当選できない場合が 
ありますので，ご了承ください。 



SUPER LIBRARY SERIES 

A) YE し LOW MAGIC ORCHESTRA/YMO 

B) SOLID STATE SURVIVOR/YMQ 

3.5"2 DD 版4,000円（税別） 各 1 名 


で再現した高 
'ダード M 旧 I 
ファイルデータ集です。制 
作者は「第6回 CGA コン 
テスト」に「せっけんくん j 
で入賞した立岩氏。 

対応音源： 05 R / W , X 5 DR , X 3 
R , X 2/3/5 , AG -502/602/503 / 
1002 


2 


スターモビール 

X 删 00 用 1 名 


5〃2 HD 版7,200円（税別） 

M.N.M 


重さの違ろ星を天秤 
にパランスよく乗せ 
ていく落ちものバズ 
ルゲーム。 




^•■ーノ K - 


XB 8000 用 

5"2 HD 版8,800円(税別) 


サクセス 003(3791)2820 


かわいいプクルが 
走り回る，ブロッ 
クアクションパズ 
ルゲーム。 


スライス 

1名 

XB 80 D 0 用 5"2 HD 版7, 2 〇〇円(税別） 

M.N.M 

同じタイプのブロックを重ねて消していく，コラムス 
タイプのパズルゲーム。古代祐三氏の巳 GM が面白い。 




X 68000 芸術祭の入選作品を収録し 
た書籍。本書のためにパージヨンア 
ツプされたものもあるそ。 


電波新聞社003 (3445) 6111 


A) THE World of X68000 

X 68 000 用 5 "2 HD 版4,800円（税別） 

B) THE World of XB 800011 


XB 8000 用 

5"2 HD 版4,900円(税別) 

各 1 名 


月号ブレゼント当選者 


DA ) PIECES OF WORK II (奈良県）寺元正 B ) ブレインボックス美術館（大阪府）北浦 
新一 C)duplicity (栃木県)狐塚一浩 D ) H 0 PE (北海道）宝福浩司 0 A ) シムシティ （富 
山県)藤田和久 B ) シムアース （岐阜県）中野克巳 C ) シムアン ト（埼玉県）中村健 B 
A ) ダウンタウン熱血物語（群馬県）須田圭介（兵庫県）大畑佳史 B ) ダウンタウン熱血物 
語（大阪府）波多野雅章（愛知県）久米和彦 C ) ニュージーランドストーリー（三重県） 
黒 部浩孝（千葉県)伴武士 □九十九電機オリジナルクリアファイル（奈良県）菰田英和 
(愛知県)村上哲也（群馬県）久保田智久（千葉県)大場育雄他6名 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状況などにより遅れる場合 
もあります。 
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猫とコンピュータ 


それはモデムで始まった 


Takazawa Kyoko 

高沢恭子 

あなたは「猫とコンピュータ」を読んでいます。 Oh ! X を買つている 
から。なぜ Oh ! X を買うのでしよう。 X シ U — ズをもつているから… 
…ひとつの出来事がいろんなことにつながつているよろです。 



アキバを歩けば 

5月の連休に帰京したときのこと。夫は 
東京宅の1200 bps のモデムを高速のものに 
更新しようと秋葉原に出かけた。 

14400 bps まで可能な ， OMRON (オムロ 
ン）の ME 1414 P という機種を購入したが， 
どうしたことか，新品のモデムははじめか 
ら故障の状態だった。 

さっそく翌日，秋葉原の購入先の店にい 
き事情を話すと，なんの問題もなく，すぐ 
に交換に応じてくれた。 

その帰路，とある店先で PC -9801 VX の新 
品が4台，積みかさねて縛られているのを 
みつけた。1台，9,800円で売るのだそうだ。 

ほんのすこしのあいだに過去のマシンに 
されてしまったものの，会社に置けばじゅ 
うぶん役にたつのは明らかだ。 

1台買ってみようかと店の人に声をかけ 
ると，「これはいま，ひとりの人が全部買っ 
たところです j という。それで縛ってあっ 
たのか。夫がちょっと残念に思っていると， 
店の人がいうには「あと1台だけ残ってい 
ますよ」。 

奥から最後の1台というのが運ばれてき 
たのだが，こんどは夫が決断しかねて，や 
めますと答えた。だが，いったんことわっ 
て1分ほど歩いたとき，やはり買っておく 
べきだと判断を急転させて，店にひきかえ 
してみた。 

「いま売れました j と店の人。そばに買い 
手の男性客が立っていた。ほんの2分ほど 
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のあいだのことだった。 

「それでね，なりゆきとはヘンなものだね。 
駅前の大道の売り屋で，こんなもの買っち 
やったよ」 t 見せたのは， パソコンのキ_ 
ボードく らいの 大きさの，ブック型のビニ 
ールケースだった。 

左右に開くと，水性のカラー ペン，クレ 
ヨン， 色鉛筆， パステル， 水彩絵の具，文 
房具などがびっしり並んでいて，980円だそ 
うだ。縁日のおみやげみたいだが，落書き 
くらいなら使えそうだ。 

「モデムの交換に行ったら， VX に迷って 
最後は考えもしなかったものを買ってくる 
んだから才カシイね」という。 

9,800円のあとに，980円が出てきたのも 
おもしろい。 

かぎりないタネまき 

すべてのできごとは、何かのつづきとし 
て行われている。 

なぜ東京宅のモデムを高速にしたかった 
か t いえば，夫がこのごろインターネット 
を利用することが多くなったからだ。 

三重の住まいではすでに高速のモデムを 
使っているので，東京でも同じようにして 
おきたい！:思ったのだ。 

そのためにグレードアップしたモデムを 
もとめに出かけ，そこで欠陥品を引き当て 
てしまった。そして交換のためにふたたび 
出かけることになった。 

その外出がなければ，かつて30万円もし 
た VX の新品が9,800円で売られているの 


を見ることもなかったし，予想もしない才 
モチヤのような画材のセットカ 5 '持ち帰られ 
るこ！：もなかった。 

もとをたどれば，インターネットであり， 
さらにさかのぼれば限りない原因によって 
すべてが引き起こされている。 

そんなことはあたりまえ。 

きのうによって，たったさっきのできご 
とによって，私たちはいつも，つぎの行動 
を計画したり，余儀な〈されたりしつづけ 
ている。 

それは止められないし，止められてはな 
らないはずである。 

時を失う静かな朝 

愛知県で市民劇団「演劇塾 • 火の鳥」を 
主宰する友人悦ちゃんから，この夏に自主 
公演を予定している『静かなる朝 J という 
作品の台本が送られてきた。 

アマチュアの 人たちに，創作や表現，発 
表などの喜びを知ってもらい，同時におた 
がいを高めあう。地域の文化振興にも役だ 
ちたい。その活動のために，悦ちゃんはご 
主人とともに尽力している。 

今回は戦後50周年にちなんでの公演とい 
うことだが，まず，作品選びがむずかしか 
ったようだ。 

130冊の台本を読んでみたが，よいと思う 
ものがあっても，制作費の問題，それにと 
もなって借りられる劇場の大きさ，演じる 
人たちの力量などと，さまざまな要因が優 
先されてしまう。けっきよく，採用した台 
本は30年も前のもので，原博さんという作 
者はすでに故人だった。 

『静かなる朝』は，場面転換を行わない， 
シンプルで抽象的な1シーンの装置で演じ 
られる。登場人物の衣装もすベて白一色で 
ある。 

ときは1995年8月6日。この演劇が上演 
される当日である。 

現代に設定された時間は，舞台そでに立 
っ た海軍服の男性のナレー シヨンに よって， 
あるふしぎな時間につれていかれる。 

気持ちよ〈晴れた，静かな朝。ひとりの 
少女が妹をしたがえて，純白の洗濯ものを 
干している。目にしみるような青空。そこ 
へ同い年と思われる4人の少女が つぎつぎ 
に登場してくる。 

それぞれが， 明るい 健康的な少女たちな 



のだが，みんなが何かをやりかけていて， 
同じことをくりかえす動作から抜け出るこ 
とができなくなっている。 

ひとりの少女はハンカチをさがしつづけ， 
ひとりは小さくなった靴になんとかして足 
を入れようとしつづける。別の少女は，自 
分が どこへ いこうとしていたのか思い出せ 
ない。ひとりは，編んでも編んでもほどけ 
てしまう長い髪を，左右かわりばんこに編 
みつづけている。 

彼女たちの先生である女性も登場する。 
ところ力 5 '，先生も弟にあてた手紙に，あと 
ひとこと書き足そうとしたことを，どうし 
ても思いだせないでいる。 

みんな自分たちはどうかしてしまったら 
しいと，悲しく不安になる。そればかりか, 
いままで何をしていたのかも，わからなく 
なっているようなのである。 

時々，時計を見るといつも「8時15分」 
なのだが，時計は止まっているのか，気の 
せいなのかもわからない。 

先生は，自分が書いた手紙を読みかえし 
てみれば，いままでのことを知る手がかり 
になると気づいて，読みはじめる。 

彼女は戦地の弟にあてて手紙をしたため 
ていた。食糧をもとめに出かけたことや， 
防火訓練の話，学生たちの勤労奉仕や集団 
疎開の話など。その内容からみんな自分た 
ち力す，これからなにをしようとしていたの 
かを思いだしていく。 

出征していく兄を見送りにいこうとして 
いたこと。大好きな靴をしまっておいたら 
小さくなってしまい，お米と交換すると父 
親にいわれたこと。さがしていた ハンカチ 
は，疎開していった同級生にもらった記念 
品だったこと。勤労奉仕に出かけるところ 
だったこと。 

みんなが，つぎにすることをさがしあて 
て，時計を見ると8時15分だった。登場人 
物が動きはじめようとしたところで，その 
まま静止する。 

舞台は一瞬の閃光，淼音，暗黒となる。 

カゼがなおってラットに会う 

昭和20年8月6日の午前8時15分に原爆 
は広島に投下された。 

ふたたび，舞台そでに男性があらわれて 
語る。彼は先生の弟のようだ。彼女たちは 
50年たったいまも，時を失ったままどこか 


をさまよってい 
るのではないか。 

姉が加えようと 
していたひとこ 
とは「もう戦争 
はいやです 」 t 
いう言葉だった 
io 

悦ちゃんは， 

この台本があま 
りに古すぎて気 
にいらないのた" 

というが，私は 
わかりやすい主 
張に共感できた。 

原爆が落とさ 
れる直前の時間 
を止めて，つぎ 
につづくはずだ 
った「時」を強調した。「失われた時」は「未 
来」であり，それを奪ったものへの怒りは, 
彼女たちの若さゆえにいっそう大きなもの 
として印象づけられる。 

現代の生活のなかでも，天災や人災でい 
われなく時を奪われる人がいる。それにく 
らベたら，自分の時の流れのなかで，少々 
思いどおりにならないこ！： t 出会えるのは 
幸せといえる。 

トオルは4月の末から，誕生以来はじめ 
ての高熱が出て，下がったと思うとまた発 
熱するような日が つづいた。 

けっきよくは時季ハズレの流感だったよ 
うで，心配して行った検査結果にも異常は 
なかったのだが，そのために課題のレポー 
卜が未完成になった。 

先生に許しをいただいて提出をのばすこ 
とができ，その猶予期間のおかげでレポー 
卜の内容は充実したものになった。 

しかし，ゴールデンウィークは寝たまま 
ですごすことになり，そのためにサークル 
活動である吹奏楽団の，定期演奏会の練習 
を3回くらい欠席してしまった。 

それからそれへと，「塞翁が馬」の現象が 
つづく。私もトオルといっしよに，のど力 
ゼらしい症状になった。花粉症ではないか 
と夫がいいながら，花粉症になるプロセス 
の記事を私に見せてくれた。 

日経新聞の記事の写しだったが，「風が吹 
けばオケ屋がもうかる」式のメカニズムと 


いう紹介ではじまっていた。 

「花粉がとぶ—鼻や目の粘膜に付着する— 
血液中に花粉をつかまえる抗体が生じる— 
抗体が肥満細胞と呼ばれる細胞の表面にあ 
る受容体に結合する肥満細胞が粘膜に集 
まる―肥満細胞の受容体に結合した抗体が 
花粉をつかまえる — 肥満細胞が活性化し化 
学物質を出す—粘膜に炎症が生じる—花粉 
症になる」 

なんとなく，新モデルのマシンが出た！： 
きの マニア の症状のようでもある。 

トオルは健康をとりもどした力 f , 今回は 
高熱に コヮサ を感じた•そうだ。「心理学研究 
法」の授業で行う「脳を見る j の実験に参 
加できるか否かは，熱が下がるか否かにか 
かっていた。 

ただ，実験では脳を切除したネズミを使 
ったり， ホルマリン づけの人間の脳を机の 
上に取り出して，精密に描写するスヶジュ 
—ルになっていたので，熱は下がらなくて 
もいいかなと思ったそうだ。 

めでたく実験日には登校できた。 

脳の一部を取られ，助手の先生によって 
頭皮を乱暴に縫いあわされたネズミを見て, 
思わず ダニエル. キイ スの『アルジャーノ 
ンに花束を』を連想したそうだ。 

「実験にはラットを使ったんだよ。マウス 
は小さいネズミ，大きいのがラットだよ j 

そのあ t 「ボタが休めばラットの犠牲が 
減ったかなあ j と眩いた。 
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NEW PRODUCTS 


3. 5インチ光磁気ディスク 


MOS-E230 

メルコ 



メル コは 3. 5インチ光磁気ディスクドラ 

イブ 「 MOS - E 230 j を発売した。 

同機の特徴は以下のとぉり。 

ディスタ容量： 128/230 M バイト 
平均 シーク 速度： 28 ms 
ディスク回転数： 3,600 rpm 
バッファ容量： 500 K バイト 
インタフェイスは SCSI -2 を採用。 

価格は74,800円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

メルコ ㈱ S 052 (619) 1827 

八ードディスクドライブ 

SHD-BA340U/540U/1000U 

ロジテック 

ロジテックは SCSI -2 対応のハードディ 
スクドライブ 「 SHD - BA 340 Uj 「 SHD-BA 
540 U 」「 SHD _ BA 1000 U 」 3機種を発売した。 

主な仕様は以下のとぉり。 
• SHD - BA 340 U 
記憶容量： 336 M バイト 
平均 シーク 速度： 12 ms (リー ド） 

15 ms (ラィト) 

バッファ容量： 256 K バイト 
• SHD - BA 540 U 
記憶容量： 519 M バィト 
平均シーク速度： 10 ms(y — ド） 

12 ms (ラィト） 

バッファ容量： 256 K バイト 


• SHD - BA 1000 U 
記憶容量：1029 M バイト 
平均 シーク 速度： nms (リード） 

11.5 ms (ライト） 
バッファ容量： 256 K バイト 
付属品は マニュアル のみ。 

価格は 「 SHD _ BA 340 Uj が35,800円， 
「 SHD - BA 540 U 」 が43,800円， 「 SHD-BA 
1000 Uj が77,800円（ともに税別）。 

く問い合わせ先〉 

ロジテック ㈱ 303(3251)3271 

3. 5インチ光磁気ディスク 

LMO450H 

ロジテック 



ロジテックは 3. 5インチ光磁気ディスク 
ドライブ 「 LMO -450 H 」 を発売した。 

同機の特徴は以下のとおり。 

ディスク容量： 128/230 M バイト 
平均 シーク 速度： 27 ms 
ディスク回転数： 4,500 rpm 
バッファ容量： 1 M バイト 
イ'ンタフエイスは SCSI -2 を採用。 



価格は108,000円(税別)。 

〈問い合わせ先〉 

ロジテック ㈱ S 03 (3251) 3271 

3. 5インチ光磁気ディスク 

SMB-230D 

富士通 OA 



富士通 OA は 3. 5インチ光磁気ディスク 
ドライブ “ MockingBird - MO ”「 SMB -230 
Dj を発売した。 

同機の特徴は以下のとぉり。 

ディスク容量： 128/230 M バイト 
平均 シーク 速度： 30 ms 
ディスク回転数： 3,600 rpm 
バッファ容量： 237 K バイト 
インタフェイスは SCSI -2 を採用し，スイ 
ッチで切り替え可能なァクティブターミネ 
-夕を内蔵している。 

価格は99,800円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

富士通 OA ㈱ S 03 (5256) 9403 


液晶パッド “ WiZ ” 


PA-Z500 

シヤープ 


シャープは液晶パッド “ WiZ ”「 PA-Z 
500」を発売した。 

同機はペン1本ですベての操作ができる 
新しい情報ツールである0表示部は FSTN 
液晶を採用し，横159 X 縦240ドットで13桁 
16行相当の表示が可能。文字入力は手書き 
で行うが，直接入力と変換入力の2通りか 
ら選べる。また，手書き文字登録により， 

くせ字のスムーズな認識ができる （ 1語当 
たり10画の場合，30語)。主な機能として， 
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スケジューラ，約束リスト，アドレス帳， 

メモ帳，英和/和英/漢字辞典が用意された 
ほか，利用中にこれらの機能をいつでも呼 
び出せるクイックメモ機能がある。また， 

メモ帳機能には5タイ プ 23種類の フォーム 
をあらかじめ内蔵している。ほかにも，光 
通信機能による， WiZ 同士はもちろん，ザ 
ウルスや 書院 ワープロ， 電子手帳などとの 
通信が可能。記憶容量は 512 K バイトでュ ー 
ザーエリアが約 256 K バイト。大きさは 84. 
5 mm (幅 ）X 134 mm (奥行 ）X 15 .9 mm (厚 
さ)で，重さが約 159 g (電池含む）。 

価格は30,000円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

シャー プ ㈱ S 06 (621) 1221, 03 (5261) 7271 

マツ八ジ エツ トカラープリンタ 

MJ-500C/MJ-800C/MJ-900C 

セイコーエプソン 



セイ コー エプソンはマ ッ ハジェ ッ トカラ 

ープリンタ r MJ -500 Cj r MJ -800 Cj r MJ 
-900 C 」 の3機種を発売した。 

「 MJ -500 C 」 はスーパーファインモード 
で解像度セミ 720 dpi の出力をサポートし， 
普通紙での印刷も可能。印字速度は漢字全 
角で 83 cps を実現。 

「 MJ -800 C 」 は 「 MJ -700 V 2 C 」 の後継モデ 


ルで，解像度 720 dpi の出力をサボートし，モ 
ノクロ印刷では普通紙にも 720 dpi での出力 
が可能。印字速度は漢字全角で 133 cps を実 
現。また 「 MJ -500 C 」 とともにハガキサイ 
ズから A 4サイズの用紙に対応し，インタ 
フェイスはパラレルとシリアルを1系統ず 
つ装備している。 

「 MJ -900 C 」 はカラー/モノクロともに普 
通紙へ解像度 720 dpi での出力をサポートし 
ている。印字速度は 「 MJ -800 Cj と同じで， 
用紙サイズはハガキサイズから A 3 ノビサ 
イズに対応。インタフェイスはシリアルと 
パラレルを1系統ずつと拡張 スロット 1基 
を装備している。 

価格は「 MJ -500 C 」 が49,800円， 「 MJ -800 
C 」 が79,800円， 「 MJ -900 C 」 が108,000円（そ 
れぞれ税別）。 

く問い合わせ先〉 

マツ ハジェツ トカラーインフオメ ーシ ヨン 

S 0424(99)7111 

ディスプレイジャツク 

MK-RGB2H5/S 

満開製作所 



MK-RGB2I-I5 


満開製作所はディスプレイジャック 「M 
K - RGB 21-15」「 MK - RGB 21-15 S 」 2機種 
を発売する。 

同機はスーパーフアミコンや PlayStation 
などの RGB 映像出力が21ピンマルチのみ 
対応の機器を，パソコン ( X 68000, PC -9801) 
などで使用される RGB 15ピン入力仕様の 
水平走査周波数 15 kHz に対応したディスプ 
レイテレビに 接続することを可能にする。 
r MK - RGB 21-15 j はパソコン！： RGB ゲー 
ム機の電源オン/オフにより入カ ソースの 
自動切り替え機能を内蔵。また，音声出力 
用にへッドフォン端子と LINE 端子を装備。 
「 MK - RGB 21-15」 は自動切り替え機能は 
なく，音声出力端子も LINE 端子のみ。 

価格は 「 MK - RGB 21-15」 が19,000円 ， 「M 
K - RGB 21-15 S 」 が4,900円（ともに予価）。 

く問い合わせ先〉 

㈱ 満開製作所 K 03 (3354) 9282 


INFORMATION 


第 3 回 

DEP，95 

ソニー • ミュージック エンタテインメント 

ソニー.ミュージックエンタテインメン 
卜は 第 3回 デジタル•ェンタテインメン 
卜 •プログラム 「 DEP ’95」 を実施する。 

主な募集要項は以下のとおり。 

•募集対象 ：ェンタテインメントソフトの 
クリエイタ ー （ゲームデザイナー，シナリオ 
ライター， CG アーティスト，プログラマー 
な ど） 

•応募資格：プロ/アマ，個人/•団体，年齢， 
性別，国籍など一切問わない。 

•応募部門： プロフェッショナルコースと 
アマチュアコースに 分かれ，それぞれ作品 
部門と人物部門の2部門がある。 

プロ フェッシヨ ナルかアマチュアかは， 
現在 マルチメディア 関係の業務に携わって 
いるか どう かで分かれる。 

作品部門： マルチ メディアタイ トル 制作 
のための企画および作品の募集。プラット 
フォームはなんでも可。原則として未発表 
の企画および作品で応募者が権利を有する 
もの。提出物は完成品でなくても可。 

人物部門：マルチメディアタイトル制作 
のための人材を募集。審査の資料として過 
去の具体的な作品や仕事の実績を知ること 
ができるもの。自己 PR や小論文など，表現 
方法は自由。 

•応募期間：1995年6月20日〜9月30日 
•審査方法： 

一次審査(企画力審査）：規定応募用紙に 
よる書類と提出物による審査。 

二次審査(人物審査）：審査員と個人面接 
を行う。 

三次審査(最終審査）：有識者による審査。 
_応募方法：応募希望者は規定応募用紙に 
記入し提出すること。応募用紙は電話や FAX 
など下記の問い合わせ先に請求すれば，郵 
送される。 

•賞： 

• DEP Best Award :賞金100万円 + 制作, 

発売プログラム 

• 各部 門 賞を コース別に 選出。賞金 （アマチ 
ュア コース 20 万円， プロフェッショナル コ 

ース50万円）+育成，支援プログラム 
く問い合わせ先〉 

㈱ ソニー.ミュージックエンタテインメン 

卜 S 03 (3475) 6900, FAX 03 (3475) 7358, N 1 
FT Y - Serve : RGE 00613, www : http : //ww 
wl . sony . co . jp / InfoPlaza / bMi^/Lialiery 
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一般 

► NEWS 

シリコングラフィックス社がショールームを開設した 
話題やコダックが第2世代フォト CD を発表したニュー 
スなど。——編集部， ASAHI パソコン， 5. 15号， 8-1 Ipp . 

► EDUCATION 

コンピュータ教育開発センターが開発したゲーム「エ 
ネルギー環境教育〜未来（みく）の選択〜」を紹介する。 
——坂本伸之， ASAHI パソコン，5,15号， 44-45 pp . 

► 98 ユーザーのためのマッキントッシュ教室 13 
アプリケーションの実行について Macintosh と Windows 

の違いについて考える。——荻窪圭， ASAHI パソコン， 5. 
15号， 82-85 pp . 

►特集2 グルーブウェアって 何 だ 

グループウェアに関わる企業の実情をレポートする。 
——編集部， ASAHI パソコン， 5. 15号， 86-97 pp . 

^GlobalInterface column 

アメリカで開かれた第5回「コンピュータ，フリーダ 
厶&ブライパシー （ CFP ) j のレポート。——高間剛典， 
ASAHI パソコン， 5. 15号，108- 109 pp . 

► HEAD LINE NEWS 

「’95東京おもちやショー」のレポートや第8回 CGA コン 
テストの募集など。一編集部，コンブティーク，6月 
号. 8 -9 pp . 

►特集 I パソコンゲームができるまで!！ 

パソコンゲームの現状を調べたり，作成に携わる人の 
実情を取材したりしてパソコンゲームができるまでを探 
る。——編集部，コンブティーク，6月号， l 7-25 pp . 
►特集2 めざせ！ ゲームの鉄人 

ゲーム作りを職業にしたい人へのアドバイスとゲーム 
制作者養成学校の紹介。——編集部，コンブティーク， 

6月号, 28-46 pp . 

► 34コンブティーク SOFT 大賞 

読者の投票により1994年度の優秀なゲームソフトを決 
める。大賞は日本ファルコ厶の「英雄伝説111」。——編集 
部，コンブティーク，6月号， 108-113 pp . 

►こだわりゲーム年代記 

今回は日本ファルコ厶が発売したソフトからパソコン 
ゲームの歴史を考察する。——与志田拓実，コンブティ 
ーク，6月号，134- 135 pp . 

►特集丨悪魔の裏技 

1994年末〜1995年春にかけて発売された新世代ゲーム 
機の裏技を紹介する。一編集部，電荦王，6月号， 36-47 

pp . 

► 特集2 GAME SCHOOL 体験ッア ー’95 

4つのゲームスクールをメインで紹介し，ゲーム業界 
への最短ルートを考える，業界入門キーワード集つき。 
——編集部.電犁王，6月号， 103-1 16 pp . 

►第7回アマチュア CGA コンテスト結果発表！ 

コンテストの結果と入賞作のビデオの申し込み方法。 
付録 CD にも一部作品の映像を収録。——編集部，マイコ 
ン BASIC Magazine , 6月号，付録 CD , 44 p . 

► Arcade Game Graffiti 第 16 回 

1982年に登場したアーケードゲームを振り返る。今回 
は「ハンバーガー/タイムパイロット」などを紹介する。 

-編集部，マイコン BASIC Magazine , 6月号， 142-145 

PP - 

►ゲーム考現学第 M 回 

ゲームのなかで扱われる素材について考える。今回は 
魔法について。——山田整&桂令夫，マイコン BASIC 
Magazine , 6月号，156- 157 pp . 

►特集丨サブノートマシンはこうして選ぶ 


目的別に8機種のサブノートマシンを比較検討する。 
——編集部， ASAHI パソコン， 6.1 号， l 8-30 pp . 

► 98 ユーザーのためのマッキントッシュ教室 14 
Windows と Macintosh の CD - ROM の扱いの違いを解説す 

る。——荻窪圭， ASAHI パソコン，6_1号，106- 109 pp . 

卜 MultiMedia Watching 18 

マルチメディアの著作権問題や各メディアで広がるデ 
一夕放送などについて紹介する。一奧野雅之， I / O , 6 
月号， 71 -73 pp . 

►手軽に使うイメージスキャナ 

イメージスキャナの簡単な使用例と各社製品の紹介。 
——編集部， 1/0. 6月号，81 -88 pp . 

►インターネットアクセスガイド I 

I 回目の今回はインターネットの概要や WWW, アクセ 
ス方法などについて説明する。——森羅万象， I / O , 6月 
号， 89-90 pp . 

► 「掃除」で快適/ソコンライフ 
本体やマウスなどの市販キットを使った掃除方法を紹 
介する。——南雲徹， I / O , 6月号. 91 -92 pp . 
►インターネット&パソ通 

ホームページの紹介やインターネットに関する Q & A , 
用語集，バソコン通信のキーマンへのインタビューなど。 
——竹本隆ほか， I / O , 6月号， 93-106 pp . 
►ターミネータの話 

ターミネータの働きの解説と優れもののターミネータ 
の紹介。——松枝知直， I / O , 6月号， I 25 p . 

► Desk Top Music 入門 3 

今回は MIDI の仕組みについて簡単に解説する。——て 
んてん， I / O ，6月号，134- 137 pp . 

►特集丨モービルコンピューティング 
携帯マシンを使ってのデータ交換，リモートアクセス 
など。最新携帯マシンのレビューも盛りだくさん。—— 
編集部， ASCII , 6月号, 265-29 Ipp . 

►平成バソコン MONO 選び 

パソコン関連の小物を大紹介。キーボードや マウス か 
らお掃除キットまで。ライターのお勧めグッズもあり。 
-編集部， ASCII , 6月号，30 1-316 pp . 

► Woz の魔法使い第4回 

今回は Apple II のグラフィック機能を解説する。——柴 
田文彦， ASCII , 6月号， 363-365 pp . 

►魅惑のニューテクノロジー 
各社のチップセットに焦点を当て，関連するハードウ 
エア技術を紹介する。——編集部, ASCII , 6月号， 370-375 
PP - 

► INTERNET 膝栗毛 ROUTE 5 

インターネットに関する話題。ホームページの書き方 
や接続日記など。——編集部， ASCII , 6月号， 380-384 pp . 
►特別企画旅行者のためのパソコン情報 
携帯マシン4機種の乗り物の中での使いごこちを検証 
する。——編集部， ASCII , 6月号，4 15-419 pp . 

►特集メイキングオブび ゅ 一りほ一 CG 

美しい CG を軎くためのコツを手順別に解説する。—— 
編集部， LOGIN , II 号，139- 155 pp . 

►インターネットの心 

初心者のためのインターネット接続講座や関連トビッ 
ク紹介。また LOGIN のホームページも紹介。一編集部， 
LOGIN , II 号， 188-1 9 Ipp . 

►架想楽園へ行こう Ver .2.04 
「2001年宇宙の旅」で特殊効果スーパーパイザとして参 
加したダグラス • トランブルの足跡と未来へのビジョン 
を探る。——中田宏之， LOGIN , II 号，192- 195 pp . 

► くねくね科学探検隊第20回 

今回は瞑想とは何か？その方法，目的などについて 
考える。——鹿野司， LOGIN , II 号， 208-21 Ipp . 


Xl/turbo/Z 

xi シリ ーズ 

► PURU - PURU-PURU 

タイムを競うパズルゲーム。——青山正美，マイコン 
BASIC Magazine , 6月号,100-10 Ipp . 

X咖00 

► SOFT TOP 20 

発売中のパソコンゲームソフトのトップ20。16位に X 
68000用の「ディグダグ/ディグダグ2」が登場。今月の 
赤丸チェックのコーナーにも登場。——編集部，コンブ 
ティーク，6月号，1 2-13 pp . 

► SUPER SOFT INDEX 

機種別の新作予定表。 X 68000 用は「地球防衛 Miracle 
Force 」 など。——編集部，コンブティーク，6月号， 

I 17-118 pp . 

►電荦新作予定表 

新作の発売予定表。 X 68000 用は「バラ デューク」 など。 
—編集部，電擎王，6月号， I 94 p . 

► SHADOW 

2人対戦ゲーム。止まることのできない自分を操作し 
て，ダメージブロックで相手を倒す。——阿部啓一郎， 
マイコン BASIC Magazine , 6月号， 102-105 pp . 

►レイフォース〜エンディングミュージック〜 

ミュージックプログラム。 NAGDRV 2 + GS 音源用。—— 
REAL , マイコン BASIC Magazine , 6月号， II 2-113 pp • 

► SUPER SOFT Hot Information 

X 68000 用は電波新聞社の「パラ デューク」 などを紹 
介。——編集部，マイコン BASIC Magazine , 6月号，と 
じ込み付録 I 2 p . 

► ONLINE SOFTWARE INDEX 

大手ネットにアップロー ドされたブログラムを紹介す 
る。 X 68000 用は SX でのシステムエラーを回避する 「SXe 
rror.Xj と PhotoCD のローダ 「 PCD 68 k . X 」。 ——編集部， 
ASCII , 6月号， 500-50 Ipp . 

► GameReview 

「ばにつくボン パー」 を3人のライターがレビューす 
る。——編集部， LOGIN , II 号， 264 p . 

► SX - WIND 0 W プログラミング第20回 

数回に分けて作成したファイルカッターを完成させる。 
——吉野智興 ， C MAGAZINE , 6月号，130- 135 pp . 

ポケコン 

PC-E500 

►無無死 

I 〜9の数字を並べて役を作るゲーム。2人用。—— 
命かけます授業中の兄，マイコン BASIC Magazine , 6月 
号， I 06 p . 


参考文献 

I / O 工学社 

ASAHI パソコン朝日 新聞社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角川畲店 

C MAGAZINE ソフトバンク 

電擎王主婦の友社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 
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Question and AK8UIER ……… 

- OhiXI 質問箱 


先日) (68 卩 DD ユーザーの 友人が 
うちにやってきて私のマシンを 
使っていたのですが， 

APATH 

と打ち込んで，システムにコマンドがない 
といわれて驚いていました。 

友人のマシンでは APATH というコマン 
ドが有効なのに，うちのマシンではそのよ 
うなコマンドはありません。 BIN ディレク 
トリに APATH . X というのはありませんか 
ら，内部コマンドだと思います。ちなみに， 
Human 68 k のパージョンは同じものを使っ 
ています。どうなっているのでしようか。 

東京都田辺武司 
田辺さんのおっしゃるように標 
準外部コマンドに APATH . X 
などというものはありませんし， 

別に， 

A>APATH 

と打ち込んでもディスタは回りませんから， 
内部 コマンド だと思ってしまうのも無理は 
ありません。 

結論をひと言でいえば，これはエイリァ 
スです。標準状態の HISTORY . I - IIS の中身 
をのぞいてみればよくわかると思います。 

要するに，既存のコマンド指定の文字列 
をシステムが 名前つきで疑似 コマンド 化し 
たものなのです。 

ということで，まず，システムを確認し 
てください。 HISTORY . X を組み込んでい 
ますか？これは HISTORY . X の機能に 
よって拡張されたものですので ， HISTOR 
Y . X を組み込んでいなければ使用できま 
せん。また，標準設定以外の組み込み方を 
していると使えないかもしれません。その 
あたりに注意して確認してみてください。 

HISTORY _HIS をよく 見ると ， APATH 
以外にもいくつか設定がなされているのが 
わかります。 LPFF はキーボード操作 ( OPT . 
1+ COPY ) でできるので無意味な気もしま 
すが， バッチファイル などで使用するには 
便利なのでしようか。いずれにせよ， エイ 


リアスを使えば，こういったぉ決まりの操 
作を簡易コマンド化することができます。 
HISTORY . X は非常に多機能なので一度 

マニュアルを じっくり読み直してみること 
を ぉすすめします。 

質問です。 AMIGA のことです 
が，よくグラフィック アーキテ 
クチャが優秀と聞きますが，「ビ 
ット単位の DMAC 」 という表現がまったく 
わかりません。 「 VRAM がない」というのも 
画面状態を保存せずにどうやって画面を更 
新しているのでしょうか。また DOS マシン 
の WINDOWS アクセラレータによるメモ 
リ — VRAM 転送も謎です。 VRAM のポート 
は SAM ポート並みのアクセスが可能なん 
でしょうか。単純転送なら VRAM のアクセ 
ス速度で転送速度が決まってしまうので 
CPU 転送と速度は変わらないように思う 
のですが，どうなのでしょうか。 

長崎県加藤泰法 
まず AMIGA 関係ですが ， AMI 
GA には他機種の VRAM に相当 
するものとして， ChipRAM と 
いう領域が用意されています。たとえば， 
AMIGA 500 には ChipRAM が 512 K バイト 
用意されています。ところが AMIGA 500 に 
搭載された RAM は全部で 512 K バイト，要 
するにメインメモリと VRAM が同じ…… 
t いった感じになっているのです。 

AMIGA のアプリケー シヨン はたいてい 
全画面分の領域を占有しますが，そういっ 
たものを同時に複数起動して，あたかもそ 
れぞれが1画面分の VRAM を持っている 
かのように重ねて表示することも可能でし 
た。 

画面として決まった領域を持たず， コン 
ト ローラにコマンド 列と デー タを 送って 画 
面を構成しています。そういった コマンド 
列を蓄える領域が ChipRAM なのです。 

AMIGA にはメモリ付きのアクセラレ— 
夕もたくさん出ていますが， DMA を使う 
領域が固定されているので，なにも気にせ 


ず口ーカル RAM を使用できます。これが X 
68000ならどうやって口 ーカル RAM まで DM 
A を届かせるか非常に苦労するところです。 

この ChipRAM からデータを各部に転送 
するのが AGNUS / ALIS といった DMAC 
です。ビット単位の DMACL は，ビット単 
位で位置指定のできるという意味と思って 
ください。 AMIGA のグラフイックデータ 
はいわゆる水平型ですが，バイト境界やビ 
ットシフトなどを気にすることなく任意の 
位置に表示できるわけです。 

「 VRAM がない」というのは ， ChipRAM 
が汎用の DMA 用データバッファであって, 
画像だけに限らず音声なども同様に処理さ 
れるからです。 

次に WINDOWS アクセラレータの話で 
すが，ああいった製品は SAM (シリアルア 
クセスメモリ）ポートなどで絶えずメイン 
メモリからデータを送っているわけではあ 
りません。チップで用意されている矩形転 
送というのは VRAM — VRAM 転送です。 
メインメモリからのデータは共有 RAM を 
用意するか CPU 転送するしかありません。 

(中野修一） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かに軎いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してください。 
宛先：〒103東京都中央区日本橋浜町 

3-42-3 

ソフトパンク株式会社出版部 
OhlX 編集部 「 Oh ! X 質問箱 j 係 
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FROM READERS 


やってきました日本の夏！開放的な海 
へ行くもよし，涼を求めて山へ行くもよ 
し，暑さなんか吹っ飛ばしてめいいっぱ 


♦私は，「地形」や「巻貝」などの自然界のちの 
の形状を生成するブログラムを以前からほしい 
と思っていま した 0 他機種にはこの手の CG ソフ 
卜があるので，いままでそれらのソフトを見な 
がら悔しい思いをしてきましたので，5月号の 
特集は実に嬉しいです。それから， EX - System で 
すが， CD - ROM でもかまいません。早く出してほ 
しいです！ 本田英雄 (25) 埼玉県 

♦ EX - System に期待しています。しかし, X 68000 
で CD - ROM とは……おそらく マツ ビングデータ 
が中心になってくるだろうと思うけど 。 Xellent 
30に対応しているのはいいかも （ Xellent 30 はも 
っていないけど)。 白井保弘 (26) 三重県 

♦ 「ちゃだワ j でいっていた方もいらっしゃい 
ましたが，初心者のための記事というものが最 
近の Oh ! X では極端に少なくなってきているよう 
な気がします。 DOS の扱い方などの基本的なこ 
とを紹介する記事があってもいいのではないで 
しようか。のほほんとパソコンを使うのもいい 
じゃないか，という感覚が Oh ! X 誌上にもうちよ 
っとほしいような気がします。 

松本祐一 (25) 青森県 
♦ X 68000 をこれから使ってみたいと思ってい 
るものです。情報の量が D 0 S / V や Macintosh に比 



TO THE EDITOR 


い遊びましょう0日頃の運動不足がたた 
つて夏バテなんかしないように，いまか 
ら体力作りにはげもうね。 


ベて少ないので， Oh ! X で初心者のための記事を 
掲載してもらえるとたいへん嬉しいのですが。 

長谷川透 (23) 石川県 
♦先日，友人から X 68000 をもらい受け，初めて 
Oh ! X を買って読んでみましたが，私にはだいぶ 
難しい内容でした。私のような初心者にもわか 
りやすくしてほしいと思います。あと，私が X 
68000を極めるまでがんばって続けてください。 
期待しています。 市原一幸 （19) 東京都 

ということで Oh ! X に対する要望はアンヶ 
ートハガキでガンガンお寄せください（な 
るべく具体的にね>。 

♦ 5月号の付録 ディスクの 袋の中に「ウ ハウハ 
後払いスペシャル」の文字……なんか 0 WX と満 
開製作所「やるな！」って感じ（どんな感じ？）。 
しかし，満開製作所って北海道にもあるんだ。 
スゲエなあ。 島野英男 (20) 東京都 

♦「0 h ! 電脳倶楽部」は容量のせいか，月刊版よ 
りパワーダウンしていましたね。これでは購読 
していない人に，あまり面白さが伝わってない 
ような気がします。 浪越孝宏 (22) 兵庫県 

♦「0 h ! 電脳倶楽部」は思ったよリ怪しくなかっ 
たですね。もっと怪しくなると思っていたのに。 

大野隆士 (23) 沖縄県 


♦「0 h ! 電脳倶楽部」がなかなか得した気分でし 
た。なかでも「変酋長の雄叫び」の祝一平氏の 
言葉には考えさせられます。 0! X の恒例企画「言 
わせてくれなくちゃだワ」もやっぱりいいっす 
ね。読者の生の考えがいろいろ見えて。あ，そ 
うそう自画像を描き続けている酒井強氏も健在 
なのが嬉しいっす。それから 「 S -0 S ねちねち入 
門（2)_|もよし。私にはわかるところとわからな 
いところがあってワクワクします。最後に EX - 
System には期待大です。 

三沢 弘之 (23) 神奈川県 
♦ 5 月号の付録ディスクは面白かったです。な 
かでも ArtPad のドライバは助かりました。 

竹川貴彦 （17) 愛知県 
♦「0 h ! 電脳倶楽部」の CDC . X , CDCSX . XSCD - 
R 0 M ドライブを購入したばかりなので，タイミ 
ングがよかった。 増田秀樹 (28) 東京都 

さて，何人の読者が振込用紙を片手に郵便 
局へ走ったのでしょうか。 

♦ようやく Xellent 30 s が手に入った。取 りっけに 
は時間がかかったが，うまく動作してくれて嬸 
しい。今回初めてシールドを外したが，とても 
苦労した。クロックアップ改造をした人ってあ 
んな作業をしていたんだ，と思うと驚きだ。数 
日後， M 0 ドライブも買った。あとはメモリと CD 
- ROM ドライブだ。 西尾昌人 (21) 愛知県 

♦ Xellent 30 s が X 68000 PRO 対応でないことでブ 
ルー入っていましたが，「ちゃだワ j を読んで X 
68000ユーザーの考えがいまの私と同じだと感 
じ，少しだけほっとしました。 

八亀桂一 (20) 神奈川県 
♦や，やっと出た MPU アクセ ラレータが！ 

Xellent 30 s の性能やいかに . 〇 Oh!X 6月号の発 

売が楽しみ。 木植幸男 (23) 東京都 

Xellent 30 に続き Xellent 30 s も評判は上々 
のようです。 

♦前から思っていたことその丨。 X 68000 の背後 
にある電源スイッチは，いつもつけっぱなしに 
するものなんですか。太田志輝 （18) 北海道 
基本的につけっぱなしでかまいません。あ 
くまで，電気代をけちりたいなら，いちい 
ち消せばいいだけの話です。が，定期的に 
つけないとタイマ用のバッテリが上がって 
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しまうので注意してくださいね。 

♦最近ようやくウィンドウなんか！ (SX-WINDO 
W も含む）という感覚が消えました。なぜなので 
しようか。ところで，いつのまに PD やら Zip とや 
らが世に出ていたんでしょうか。驚き……。 

丸山勝之 (25) 埼玉県 
きっと大人になったんですよ。 

♦僕が所属していたサークルにも新入部員がや 
つてきた。「パソコン買おうと思ってるんです 
よ」というシロー トな彼らに，僕は X680x0 を勧 
められなかった。これからは，作るよりも使う 
マシンが求められることを思ったのだ。で，「ゲ 
ームも作りたいんです」という彼らに，僕は 「FM 
TOWNS なんかいいんじゃない？ j と答えてし 
まった。 奈良原伸哉 (22) 福岡県 

心のなかの葛藤が手に取るようにわかりま 
す。 

♦同じクラスの H 君がついに X68000 ユーザーに 
なった（中古の CZ-634C と CZ-614D および新品の 
540M パイトハードディスク）。約22万円したそ 
うです。 MSX でならした彼は， MIDI データはあっ 
ても楽器がない， D6GA が 2M バイトのメモリ 
では思うように使えないなど，金欠病の影響で 
苦悩しています。まあ，彼より早く目をつけな 
がら X68000 で遊べない人がここにいますが。 

佐久間利浩 （17) 千葉県 
確かにマシンを持っていないと遊べません 
ね。ここは友人という立場を最大限に利用 
して， H 君と一緒に X68000 を楽しんでみて 
はどうかな。 

♦現在， PC-486SR を使い C 言語でプログラムを 
組んでいます。ゲームを作っているのですが， 

スブライトがないため手をやいています。この 
前， X68000 の「スーパーストリートファイター 
Dj や「悪魔城ドラキュラ j を見てすごいと思 
い， X68030 を買うためにお金を貯めています。 

橋本大輔 （16) 福島県 
X68030 を買ったからといってすべてが解 
決するものでもありません。お金を貯めな 
がら，投げ出さずできることから解決する 
ように努力してみては？ 

♦Drawing Pad (Slate じゃない）を中古で買った 
のですが， 「MATIER」 で使えず3日ぐらい悩んで 


しまいました。 Caltab は動くのに。とりあえず原 
因はわかったのですが，マニュアルにひと言 
「RSDRV.SYS が必要です」と記載してくれれば 
悩まずにすんだろう。三枝史浩 (27) 兵庫県 
ということでマニュアルの改訂版にはひと 
言忘れずにね。サンワードさん。 

♦私は，自分も知らない間に有田隆也先生の手 
先となって仕事をしていたようだ。今度，祝一 
平氏の過去を聞いてみたい。しかし，若く見え 
るがいったい何歳なのだろうか。 

森孝夫 (23) 愛知県 
やはり謎は謎のまま残しておくのがいいか 
と思うのですが 。 

♦大学4年生ということで研究室へ配属となり， 
必要上某国民機を購入することになった。友人 
などからあらかじめ聞いてはいたが，メモリ設 
定の複雑さには閉口している。しかし， X68000 
ではメインメモリ 2M バイトで，しかもハードデ 
ィスクなしの状態で使用していたのに対し，メ 
インメモリ I3.6M バイト， 500M バイトハードデ 

ィスク， CD-ROM ドライブ . いったいなにに 

使うのだろう。 山下周大 (21) 岡山県 

6畳のワンルームから 4LDK の一軒家に引 
っ越した気分でしょうか。 

♦皆さん，今年のゴールデンウィークはいかが 
過ごされたのでしょうか。私は三鹰の寮から鎌 
倉目指して自転車 （MTB) をこいでいました。だ 
いぶ大回りしたのに5時間かからなかったのに 
びっくり。勢い余って三浦半島の城ケ島まで行 
ってしまいました。帰りはへ卜へ卜だったので， 
愛車を袋に詰めて電車に乗って帰りました。さ 
すがにゴールデンウィークの電車は，乗客数が 
いつもの半分以下しかいませんね。おかげでゆ 
っくり座ることが（眠ることが？）できました。 
有意義な丨日を過ごすことができてよかったで 
す。 北本信幸 (22) 東京都 

今年のゴールデンウィークは「ジャンピン 
グ フラッシュ」やって， X-BASIC でゲーム 
作って，パチンコ打っていたら終わってし 
まった。楽しかったからいいんだけど，ち 
ょっとだけむなしいかな。 

♦ 5 月号を買って家に帰って本を見たらびっく 
り！ バッグに水が入っていて，本がフニヤフ 


ニヤになっていた。ディスクにも水がしたたっ 
て，よい男ならぬ，水もしたたるよいディスク 

に . 。しようがないので次の日にまた買いま 

した。このハガキは新しい5月号から切り取り 
ました。 直井崇仁 (25) 神奈川県 

売り上げにご協力いただきありがとうござ 
います。 

♦自分自身のアクセルをめいっぱい踏んでみた 
い。でもいまは，突っ走るための道がない。 

中島民哉 (24) 埼玉県 
よく，自分の進んだあとに道ができる，と 
いいます。とりあえず目標を定めて突っ走 
りましょう。世の中なんとかなるものです。 
♦アンケートハガキが斜めに綴じてあった。ち 
なみに定期購読の振替用紙はもっとひどくて， 
本体に綴じてある部分がちょっとしかありませ 
んでした。時代とともに Oh!X までも……? ち 
ょっと考えすぎかな。中村慶彦 （16) 山口県 
それは立派な乱丁です。本屋さんにいって 
取り換えてもらいましょう。 

♦どうでもいいことかもしれないが，氏名（フリ 
ガナ）がちと狭い。 西山新志 (24) 福岡県 
名前の横にフリガナを書けば，多少は余裕 
ができるかな。 

♦以前， THE SENTINEL にあった5-05ユーザー 
ズクラブの「XI用不揮発外部メモリキット j が 
届きました。便利ですね。またこのような情報 
があったらぜひ紹介してください。 

山中雅彦 (34) 新潟県 
ほいきた合点承知の助（なんだこりゃ）。 
♦学校で旧 M のノー トパソコン 「Think Pad」 を買 
わされ，現在使っています。情報処理閲係の授 
業だけでなく，一般科目でもレポート提出用に 
使うそうです。これから C 言語も習うので，X 
68000にも応用していきます。 

谷岡学 （18) 山口県 
がんばりましょう。 マスター できればいい 
授業の暇潰しもできることですし（ちょっ 
と違うか)。 

♦ 「グラディウス j のコンティニュー方法がわ 
かったので，さっそく試そうと6面までいった 
とき ESC キーと間違え BREAK キーを押してしま 
い， ゲームが 終了してしまった。 
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北畠駿 （13) 滋賀県 

ということですよ安井さん。 

分自身だけになってしまいそうです。 

そうやって，人は間違いを繰り返しながら 

♦社会人になってから丨力月。健康的な生活を 

♦「第7回アマチュア CGA コンテスト」のビデオ 

大人になっていくんだよ。 

送っていたんですけど，ゴールデンウィークに 

が届きました。今年は上映会場へ行けなかった 

♦フリーターとしてブラブラしていたときには 

実家へ帰ったら元の生活に . 。元に戻るのは 

ため，早めに申し込んだので，かなり早い回の 

気がつかなかったけれど，仕事に追われる日々 

簡単ですね（直すのがたいへんそう）。 

発送に間に合ったようです。ビデオの感想は， 

の合間に訪れる休日ってのは，本当にありがた 

黒武者健一 (25) 奈良県 

なるほど今年は密度が濃いですねえ。感動もの 

いものですね。思えば昔はずいぶんともったい 

すでにまっとうな生活とは無縁となっては 

です。解説が別なのも見やすくて GOOD ! とこ 

ないことをしていたんだなあって（笑)。 

や〇年。もう社会復帰はできないかも……。 

ろで森山さんにひと言「こんなんできるのはあ 

堂領輝昌 (21) 福岡県 

♦ 「言わせてくれなくちやだワ」には結局出せ 

んただけやがな」。 中村哲也 (26) 東京都 

この仕事をするようになってから休日が印 

なかった。イラストは下手だし，文章力ないし。 

X 68000 の可能性を見せてくれた森山さん 

刷所と写植屋が動かない日というふうに認 

修行せねば。それはそうと，現在私は学校で 

はすごいですよね。 

識されてしまいました。へんなところに休 

68000のアセンブラを習っています。すでに知っ 

♦いま 「MASTER OF MONSTERS II 」にはまって 

n があると進行がきっくなるし . 赤い11据 

ていることばかりで，ちよっといい気分です。 

います。古いゲームですが， TAKERU で2,500円 

日なんて嫌いだ〜，と思わず夕日に向かっ 

津村忠蔵 (20) 佐賀県 

という値段につられて買いました。が，これが 

て叫びたくなってしまいます。 

基本的なことでも見落としがちなことは結 

見事に当たり。 RPG のモンスターを操って進化 

♦仕事では，パソコンを使いたくないといいな 

構あります。授業は真面目に受けようね。 

させながら敵を倒す。おお，なんてやりがいの 

がら，仕事中にパソコンに向かっている自分。 

♦ “幻想でも操作できる"を売りにしているコ 

あるゲームなんだ。まさに理想のシミュレーシ 

とはいっても実はパソコンで落書きをして遊ん 

ンピュータが幅をきかせていますが，ガキの頃 

ョンゲームだったのです（もともと RPG もシミ 

でいるだけなので，仕事ではありませんね。い 

から机にかじりつくってのは，やはりなにかお 

ュレーションも好き）。シナリオ集は出ないので 

や，仕事中のことだから一応仕事かな。う〜ん， 

かしい。子供の頃はもっとプリミティブな道具 

しょうか。このゲームが多人数でプレイできれ 

いったい私はなにをしているのか。 

を使ったほうが頭の体操になるし，しょせんパ 

ばまた違ったゲーム感になるでしょう。ところ 

藤原彰人 (25) 岡山県 

ソコンはプラットフオームにすぎないのだから。 

で，近所の大型電化店で X 68000 の古いソフトが 

遊んでいるんでしょ（みもふたもないか)。 

学校でもコンピュータに慣れる教育はしても， 

オール2,000円で売っていました。つい， 「 T & T 」 

♦高専から大学に編入したが，いろいろとつら 

なにかを創り出す教育はしていないので，日本 

と「出たな！！ツインビー」を買ってしまった 

いことが多い。やっぱり勉強しなけりやあかん 

の未来もそんなに明るいとは思えませんね。 

のですが，安くなるのは嬉しくもあり，悲しく 

なあ。ところで，大学でインターネットへのア 

久保田忠弘 (33) 埼玉県 

もありますね。ああ， X 68000 の未来は……。 

クセスや TeX を扱った講座があるようなので， 

いろいろ問題が取り上げられている学校教 

地野勝実 (22) 石川県 

受けてみようと思っています。 

育。学歴社会が完全に崩壊したらいったい 

確かに叩き売り状態ですから氕にもなりま 

小海昌伸 (20) 栃木県 

日本はどうなるのでしょうか。 

すよねえ。 

そうそう，前向きな姿勢が大切。せっかく 

♦ 3 月20日，サリン吸いました！ 血圧178/98 

♦質問です。現在，日本で最も多く使われてい 

ft 分から望んで進路を決めたんですからが 

で脈が92 !目はベガだし（縮瞳してて本当に 

ると思われる「石井明朝」ですが，これを「書 

んばらなきや。 

そっくり）足は痺れてたいへんでした。ほぼ丨力 

家万流」でフォントとして作ったとします。で， 

♦ 5月号の 「 STUDIO X 」の安井百合江さんへ。 

月後の4月19日は，地元横浜駅で謎の毒ガス発 

このフォントはフリーデータとなりえるのでし 

遊び方がわからないということですが，それに 

生……なんとも物騒な世の中ですが，私は今日 

ょうか。字体にも著作権があるのでしょうか。 

はまずいろんな人に出会うことから始めるべき 

も平気なフリして日比谷線で通勤するしかあり 

遠藤勝博 (25) 宮城県 

でしょう。異性でも同性でも，なんでも話せる 

ません。気をつけてもしようがないものはもう 

あります。 

友達を増やせば，いろんな考え方，価値観の異 

あきらめていますから……せいぜい自分の悪運 

♦ 4 月に Xellent 30 s を装着した。通常使用でのパ 

なった人たちに触れることができますし，いろ 

を信じるしか自衛の道はないのだろうと思って 

ワー不足も感じられず， 10 MHz によるショック 

いろなことに関心をもてるようになると思いま 

います。皆さんも気をつけてね。 

から解放され，なかなか気持ちがいい。 REND.X 

す。そこからいままで興味のなかったことに関 

鼻節浩夫 (33) 神奈川県 

に関しては，強力なパワーをいかんなく発揮し 

心をもてるようになるでしょうし，なにか夢中 

……この件に関しては，もはやなにが正し 

ている。個人的にはおまけで入っていた X 68000 

になれることが見つかるでしょう。 

くてなにが間違っているのかよくわからな 

用の起動画面にシビレルものを感じます。しか 

北浦暁光 (21) 東京都 

い状況になっています。信じられるのは自 

し，もう胸を張って X 68000 をお勧めできないと 

_ 

_ 
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ころまできていると思う。 

森本真 (20) 愛知県 
森本さんのような元気な ユーザーが いるか 
ぎり，まだまだがんばれるでしょう。 
♦SEGA SATURN が100万台まできた。それにし 
ても「セガール」に「アンソニー」とは。 

進戸健太郎 （18) 兵庫県 
土星人の次は猿……。まあ，それはそれと 
して，食事を忘れるほど面白いゲームがあ 
るよ，といいたいのでしようが，我々スタ 
ッフの 間では，結局あの CM はセガールの 
しつけがなっていないだけという見解に落 
ち着いています。 

♦最近思ったことをいくつか。"元祖飛びゲー” 
は「ジオグラフシール」ではないのか。「セガー 
ル」という名前は本当に存在するのか(猿の名前 
だからいいのか)。「ケンちやんラーメン」はい 
つまで新発売なのか。「ケンちやん〜」がいちば 
ん気になる。 三浦貴至 (23) 埼玉県 

「ケンちやんラーメン」は確かによくわか 
らない部分が多いですね。謎が解明される 
日はくるのでしようか。 

♦夢を見た。そこは本屋で 「 Oh ! 〇〇」などが並 


んでいるところに，白黒で Oh ! X サイズの本があ 
る。「なんだこれは」と手に取ってみると「緊急 
速報！！ NewX のすベて」というタイトルと，潰 
れまくっているコピーの写真のような NewX の 
姿がある表紙の本だった。なぜか，すべてのぺ 
—ジがコピーで作ってあり，それがホチキスで 
まとめてあった。「特別定価550円」と軎いてあ 


り，発行は 「 Oh ! X 編集長」だった。そこで目が覚 
めてしまい，中身は読めなかったのだが……も, 
もう一度見たい。 

片倉純也 (20) 宮城県 
今度はちゃんと中身を読んでから目を觉ま 
すようにしましょうね。もちろんレポート 
もよろしく。 


ぼくらの掲示避 


売ります 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では 貴 任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


★ツクモオリジナル SCSI & RAM ボード 「 TS 6 BS 卜 
mkll 」 （完動,美品，箱，脱明書あり） +8 M バイト 
SIMM メモリ（実装ずみ） + SCSI ハーフ.ハーフ 
ケーブルをセツトで40,000円（送料込）で売りま 
す。連絡は往復ハガキでお願いします。亍164 
東京都中野区本町 3-9-8 信沢 マンション 302橋 
本和典 (28) 

★ X 68000 CompactXVI 用 2 M バイト RAM ポード 「CZ 
-6 BE 2 Dj (コプロ MC 68882つき）を25,000円（送 
料込）で売ります。箱，付属品などすベてあり， 
完動品です。連絡は往復ハガキで。〒丨76東京 
都練馬区向山 2-22-3 卜103形部聖一 (35) 

★ X 68000 用ビデオボード 「 CZ -6 BVI 」 を10,000円， 
X 68000 XVI 用メモリボード 「 CZ -6 B 2 EA 」 を20, 
000円， X 68000 XVI 用メモリモジュール 「 CZ -6 B 
2 EB 」 を20,000円でそれぞれ売ります。連絡は往 
復ハガキでお願いします。亍 520-05 滋賀県滋 
賀郡志賀町小野朝日卜 4-9 倉谷圭 

★ X 68000 XVI 用メモリ 「 CZ -6 BE 2 A 」 + 「 CZ -6 BE 2 B 」 
を合わせて30,000円で売ります。また，イメー 
ジスキャナ 「 CZ -8 NSI 」 を10,000円，サイバース 
テイック r CZ -8 NJ 2 j を5,000円，カラーインク 


ジェットプリンタ 「 IO -735 X ( グレー）」を15,000 
円，カラーイメージ ユニット 「 CZ -6 VTI 」 を10,00 
0円で売ります。箱はありませんが，ケーブル， 
説明書つきです。連絡は官製ハガキでお願いし 
ます。ただし，取りにこられる方に限ります。 
亍565大阪府豊中市上新田 4-8- C -509 市川 
健一 (25) 

★24 ドット熱転写カラー漢字プリンタ 「 CZ -8 PC 3 j 
を15,000円で売ります。完動品，説明害ありで 
すが箱はありません。連絡は往復ハガキでお願 
いします。〒460愛知県名古屋市中区富士見町 

4- 7 上前津サンハイツ305林本一成 

★ 口ーランドの MIDI 音源モジュール 「 CM -64」 + 

「 SC - 丨55」+シャープの MIDI ボード「 CZ -6 BM I 」 
をセットで80,000円くらいで売ります。バラ売 
りも可です。あと，48ドット熱転写カラープリ 
ンタ 「 CZ -8 PC 5」 をリポン（黒，カラー I 本ずつ） 
をつけて15,000円くらいで売ります。すべて， 
箱，説明害，付属品あります。連絡は往復ハガ 
キでお願いします。〒341埼玉県三郷市早稲田 

5- 22-22 岩田勝博 (30) 

|買います 

★ S 端子変換ユニット 「 XAV - ls 」 を4,500円，スキ 


ヤンコンバータ 「 XVGA - ls 」 を15,500円，ローラ 
ン ド MIDI 音源モジュール 「 MT -32 j を10,500円， 
X 68000 CompactXVI 用 2 M バイト RAM ボード 「 CZ -6 
BE 2 D 」 を10,000円で買います。箱，説明窨はな 
くてもかまいません。連絡は往復ハガキでお願 
いします。〒395長野県飯田市上郷別府 2674-3 
斎藤雄慈 （17) 

★カラーイメージユニット 「 CZ -6 VTI 」 か 「 CZ -6 VT 
l-BKj を送料込み 40,000 円で買います。説明害 
と付属品があれば箱はなくてもかまいません。 
連絡は官製ハガキでお願いします。〒 739 広島 
県東広島市西条町田 口 2799-7 コーポ IZ 302 号 
藤井宣匡 

★21 インチディスプレイテレビ 「 CU -2 IHD 」 を50, 
000円，アイワ以外の14,400 bps のモデムを10, 
000円で買います（ともに送料込)。連絡は往復ハ 
ガキでお願いします。〒〇6卜32北海道石狩郡 
石狩町花川南5上3 丁目275永井秀和 (20) 


ィックナンハ’’一 


★ Oh ! XI 988 年9月号を2,000円で買います。送料は 
当方で負担します。連絡は往復ハガキでお願い 
します。 〒3 I 9- II 茨城県那珂郡東海村緑ヶ丘 
団地 10-16 牧野豊 (24) 
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編集室から 



□RIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ご意見を紹介しています。今月は5月号の内 
容に関するレポートです。 

• 5 月号の特集により， X 68000 のグラフ イツ 
クによる表現がどの程度できるかわかったよ 
うに思います 0 「 XL / lmage 」 の能力も実感でき 
ました。そして「巻き貝を作る j には驚かさ 
れました。というのは，高校（大学だったか 
な？）の数学の時間に頭を痛めたべクトルと 
三角関数を使って作図するとは予想もつかな 
かったのです。しかも，法線ベクトルや仮想 
曲線，レンダリングなどの複雑怪奇な作業を 
したうえでの完成です（その言葉の意味はい 
まもよくわかっていませんが)。 

コンピュータグラフイツクというのは結構 
複雑な処理をしていると知っていたつもりで 
したが，これほど複雑で高度な処理をしてい 
るとは思いもしませんでした。 

壁谷善嗣 （35) X 68000 EXPERT , PC -9821 As , 
PC -9801 NS/E 宮城県 

參 5 月号の特集ですが， 「 D 6 GACGA システム」 
と 「 XL / lmage 」 をもっていないとダメという 

のは . 。ちょっとまとまりのない感じでし 

た。自動生成ならそれだけに絞っていろいろ 


ごめんなさいの 

コーナー 

6月号 SOFTWARE INFORMATION 

P . I 6 電波新聞社の「バラデューク」の価格 
が間違っていました。正しくは5,300円です。 
関係者および，読者の方々に大変ご迷惑をお 
かけしました。お詫びいたします。 

6月号大容量ハードディスク導入の手引き 
P .67 I 段目に出ている内蔵 SCSI ケーブルの 
価格が間違っていました。正しくは流通コー 
ド007 512 0302:4,000円です。関係者および, 
読者の方々に大変ご迷惑をおかけしました。 
お詫びいたします。 

6月号 Xellent 30 s 

P .74 「 Xellent 30 s 」 の価格が間違っていまし 
た。正しくは54,800円です。関係者および， 
読者の方々に大変ご迷惑をおかけしました。 
お詫びいたします。 


やったほうがよかったかもしれません。 

そんななかで，「貝」がすごかったですね。 
いわれてみれば，確かに厚みがないし，ちょ 
っとカクカクしてるけど最初はぜんぜん気づ 
きませんでした。取り込み画像かと思ってい 
ました。こういうことが簡単にできるとなる 
と， CG の可能性を再認識させられます。 

石田伯仁 (22) X 68030, MZ -731, PC -880 丨 m 
kDMR , PC - E 200 神奈川県 
•やってきました恒例の「言わせてくれなく 
ちゃだワ」。相変わらず熱いですねぇ。いろい 
ろと意見を述べるのは大変よいことだと思い 
ます。そのなかでも，やはリシャープさんへ 
の要望が多いようですね。周りの パソコン や 
ゲーム機がどんどんパワーアップするなかで, 
X 68000 シリーズだけが取り残されていくよう 
な気がしているのでしょう。 

しかし， X 68000 でないと納得できない人々 
がたくさんいるから，このように次期 X に期 
待の声が大きく上がっているのでしょう。 

とりあえず，私自身は半分諦めていますが, 
いまの X 68000 でもなんら不安などありません。 
皆さんも X 68000 シリーズとは本来どうあるべ 
きか考えてみてはいかがでしょうか？ 

大上幸宏 (22) X 68000 PRO E 鹿児島県 

•やはり，読者のほとんどが NEW X の登場を 
心待ちにしているのでしょう。肝心の シャー 
プさんのほうはそろそろ動いてくるのでしょ 
うか？ 一度 X 68000 に心奪われてしまった人 
は，きっと心のどこかで X 68000 に初めて出会 
ったときの感動を期待しているのでしょうが， 
現実が厳しいのも明らかです。あまり過剰な 
期待をするのも考えものです。過去にとらわ 
れ続け，新しい道を見落とさないことも大切 
だと思います。なんにせよ，できる限り我々 
もがんばるしかないでしょう。 

小林佳徳 (21) X 68000 XV I 新潟県 

•「フオント& ロゴデザインツール書家万流」 
の紹介記事はわかりやすくて参考になりまし 
たが，イ寸属するらしい半角フォントがどんな 
ものか，写真か印刷例で示してほしかったと 
思います。また，実際に作ったフォントの例 
もあってしかるべきだったのではないでしょ 
うか0 


バグに関するお問い合わせは 

©03(5642) 8182 (直通) 

月〜金曜日 16 : 00〜18 : 00 


矢野 啓介 (21) X 68000 XV I 北海道 

參「（で）のショートプロぱ一てい j について 
意見があります。私の考えではこのコーナー 
でのプログラムの紹介は扱いが低くていまい 
ちに感じています。たぶん， DJ . 方式の紹介で 
あることが裏目に出ているのだと思います。 
特にゲームの場合，その作者やゲーム独自の 
世界を作り出しにくくなっているのです。現 
実感がありすぎるのです。ですから，ゲーム 
プログラムの投稿については「マイコン BASI 
C Magazine 」 そのままのようなページを2〜 
3ページ作るといいのではないでしょうか。 
そうすれば，独自の世界に没入できるし，ゲ 
ームの紹介の仕方や与えるヒントまでも思い 
どおりにできるので，ゲームに向いていると 
思います。 

鈴木朝夫 (21) X 68000, MZ - I 500, XI turb 
oZ , PC -980 IRA , PC -88 VA 2, PC -6601 SR , FM 
-77 AV 40 SX , MSXturboR , ZX -81 神奈川県 
•「第 7 回アマチュア CGA コンテスト」ですけ 
ど，ビデオを買いました。個人的には一昨年 
のほうが笑える作品が多かったような気がし 
ます。しかし，クオリティは高いですね。全 
体的に SE が少ないのが少々気になりました 
が，音を集めるのと，映像と同期するのがな 
かなか難しいんでしょうね。 

奥田直也 (22) X 68000 ACE - HD , X 68000 SU 
PER , X 68030, MSX 2, PC - E 560 神奈川県 
• 「知能機械概論 j でコンピュータ上の仮想 
生命の進化モデルの話がありましたが，これ 
は前にやった遺伝子複写のようなものだけか 
と思っていました。5月号で紹介されたよう 
な生態系のモデルによるものもあるんですね。 
ちょっと思いついたことがあるので，生態系 
モデルのブログラムを組んでみようと思った 
ら……記事の後半でそのプログラムに ついて 
説明がありました。 

私がいま考えているものだと創発度はあま 
り高くならないような気がしますが，作成目 
的も記事中のものとは少し違うし，普は完 
成したプログラムが期待どおりに動いたこと 
に喜ぶものですからよしとしましょう……っ 
て，まずブログラムを組まなくちゃね。 

弦元達也 (24) X 68000 ACE - HD 香川県 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアド ベンチヤーゲームの 解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
つさいお答えできません。ご了承ください。 
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美しぃヨード 

► 「プログラムなんて思いどおりに動けばい 
いんだ」という人がいます。もちろん，動か 
ないプログラムは意味がありません。でも， 
それなりの速度が要求されることはよくある 
ことです。「自分力 H 乍ったプログラムは遅くて 
……」と感じる人もたくさんいることでしよ 
う。それを解決するためにはいくつかの方法 
があります。 

今回の特集ではそんな方法のひとつ r 最適 
化」を取り上げてみました。もちろん，プロ 
グラムは速く動けばいいというものではあり 
ません。メンテナンスの関係で視認性のよい 
プログラムを要求されることもあるでしよう。 
それに，最適化といってもプログラムの速度 
を上げるだけが目的ではありません。ただ， 
完成したプログラムを自分の技術で少しでも 
速く動かすということは，そのプログラム， 
マシンへの 愛ともいえるのではないでしよう 


か。 

さあ ，皆さんも自分のプログラムを最適化 
してみませんか。 

►さて， 5月号で予告しました，第 II 期愛|売 
者年間 モニタ 当選者の発表ですが，応募者が 
まだまだ少ないようですので募集を継続しま 
す。我こそはという方は，住所，氏名，年齢， 
職業(学年)，使用機種を明記のうえ，本紙へ 
のご意見をレポート用紙2枚程度にまとめた 
ものを， 

Oh ! X ^ 集部「愛読者年間 モニタ」 係 
まで垂 P 送してください。締め切りは7月18日 
(必着）とします。なお，第 I 咖愛読者年間モ 
二 夕の方には新しい モニタ の方が決まるまで 
継続でお願いしたいと思いますので，よろし 
くお願いします。 

►また今年も夏を迎えました。そこで，皆さ 
んの暑さを吹き飛ばすようなさわやかな著中 
見舞いのカラーイラストを待っています。10 
月号で紹介する予定です。 

►「 X 68000 マシン語プログラミング」「石の言 
葉，言葉の夢」は今月も著者多忙のため，残 
念ながらお休みです。 


頁 

•原稿には，麵•氏名•年齢•職業•連絡 
先電話番号.櫬重.使用言語.必要な周辺 
機器 • マイコン歴を明記してください。 

籲プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチャート, 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
に，參考文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたフロッピーディスクを添えてお送り 
ください。また，掲載にあたっては，編集 
上の都合によりカロ筆修正させていただくこ 
とがありますのでご了承ください。 

争ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検 I 寸のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

•舒高者のモラルとして，他誌との二®対高， 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「© ㊀ ©©」係 
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►長期間封印しておいた 「Murder Club - DX 」 のディ 
スクが3枚ともカビに侵されて死んでしまった 。I 
時間かけてタオルと水で丹念に磁性面のカビをこす 
った。驚いたことにドライブがディスクを認識した。 
時々リードエラーが出るが，指先でディスクへひた 
すらバイブレーシヨンを与え続けると読み込む。あ 
あ，いままでの人生で最高に幸せ！ ( H ) 

►偶然にも友達の0君と M 君がカナダに移住した。 
ちなみに0君と M 君はお互いまったく面識はない。 

2人とも自分自身と自^ 7) 可育&性をもう一度見つめ 
直したいというのだ。2度の歓送会で2人を送り出 
したあと，小さな机の上で同じことをしようとして 
いる自分に気がついた。長い戦いになると思うけど, 
きっとできるはずだよ……お互いにね？ （哲） 

► I 2 M バイトは狭すぎる。最低: 64 M バイトはほしい。 
画像をやるにも，音楽やるにも足らん。努力すれば 
メモリ噴わんアルゴリズムも$且めるけどさ。もうそ 
んなところで頭 f 吏いたくないし漱弱)。 SGI の GWS 
がほしいなあ。ところで，シャープが2月頃出した 
D 0 S / V ノート，誰か買った？液晶の シャープ， 映 
りはどう？ （そろそろ旅立ち先を考えたい瀧） 

►引っ越しをした。場所は，葛飾区の柴又にある帝 
釈天のすぐ真横〇演歌で有名になった「矢切の渡し」 
へは，部屋から2分ほどで行ける。朝夕6時と正午 
には，帝釈^の鐘の音が聞こえてくる。静かで，な 
により風情があるところが気に入っている。欲をい 
わせてもらえれば，休日になると大挙して押しかけ 
る観光客がいなくなればいいのだが…"-〇 ( ats ) 


► GW に読売ランドでバンジージャンプしてきた。今 
年4月にできたばかりだ。わざわざこんなところで 
バンジージャンプする_な人間はそうはいないの 
で，待つこともなかった。認 I をもらったが，ス 
タンブを押すところが6力所ある。6回飛ぶとなに 
かあるんだろうか？ひょっとして本場ニューカレ 
ドニア （？） に御招待だったりして。 ( I . K ) 

►おいらもヂャンヂャンバリバリ買い物してまふ。 
個人輸入でモデム，洋服 BB 弾にコンタクト。こう 
なりゃ食料も調達して’目指せ海外調達率100% ( 輸 
入に2週間……おいおい餓死するぞ)。しかし，調子 
に乗って転売目当てで買った DX 4 が壊れていたのは 
痛かった，とほほ。と，これが6月号のおちだった 
りして。 （このネタ元ネ且の I . Kft に。すまん（で）） 
►移植もののレビューの常套手段で，直前に本物を 
遊び倒して彌を書くことが多い。古いのや珍品は 
矢 0 A を頼るのだが，遐大な在庫からモノを捜すだけ 
で果てたり，借りたはいいか配線表がないなどの苦 
労が絶えない。しかしレビューのためだというと， 
気軽に遊ばせてくれるので，今度騙して遊びまくっ 
てみよう。あとが怖いけどね》うんうん。 （八） 
►翻谢驗部でも話題になったゲーム「海腹 JII 背」 
はプログラマをも熱くさせる入魂の作品だ。ゴム紐 
の物5郵1)«を余すところなく再現した快挙に拍手 
を送りたい。売れ筋の超 A 級大作には'確かれない 
私だが，これのためになら本体を買ってもいい。ま 
れにでもこうした秀作が出るのがスーフ アミの 層の 
厚さか。 （でも難しくて挫折しそうな A . T .) 


►電話 ft を払いに行った。確かテレフォンカードで 
払えると聞いていたが，だめだという。支払いに当 
てられるのは通話料金だけらしい(通話料金はほん 
のわずかだった)。まあ，それはいい。でも，公衆電 
話だと料金が高くなるっていうのは，どうも納得で 
きない。関係ないけど ソ ニー製の PHS 端末を見て,便 
器を思い浮かべてしまうのは私だけだろうか。（高） 
►新製品の出ないテレコンワールドがつ志らない。 
それでも，番組を見るたび「ハ°ンを押し;賓すように 
切るなあ！ j 「 ホースに巻かれて大変だねえ」「ボンネ 
ッ トでハンバーグを焼くんじゃねえ！」「本当に「ど 
うかなあ j なんていってるのか？ j などなど，同じ 
場所で同じ ツッコ ミをしてしまう。これはこれで楽 
しぃんだけどね。 ( J ) 

►►ふと見かけた警視^の求人広告。鑑識要員で 
系……応募者っているのかな？さて，ちょっとお 
騒がせした付録ディスクのメディアだが，いろいろ 
あたった結果《なんとか5インチ FDC 7) センでいける 
ことになった。ディスクのメーカーがちょっと変わ 
るが，内容はいつもどおりなので(たぶん…… ) ，安 
'0 してほしい。 ( U ) 

►ちょっと別室で FM / V のサプノートを使 フ ている 
(富士通のマシンは 77 AV 以来だ)。借り物なので，プ 
レインストールのアプリとかをバックアップしよう 
と思ったが，これがなんと FD 80^ にもなる。別のマ 
シンには Window 95 の>3版をインストールしたが，こ 
れまた I 00 M バイトは使う。ディスクの消費量はこ 
の3年でほぼ10(苦ってところかな。 ( T ) 
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microOdyssey 

趣味としてパソコンを使い始め • いつのまに 
やらゲーム作りに没頭するようになってからす 
でに13年が経過した。ふと，その13年間にパソ 
コンの使い方がうまくなったかと思い返してみ 
ると，実はそれほどでもないことに気づく。「パ 
ソコンを有効活用しているか」と問われると「し 
ている j と答えることもできるが，客観的に見 
て「うまい使い方をしているか」と問われると 
返答に困ってしまう。 

もちろん，仕事のうえで最適な手順でデータ 
を作ったりできることは重要かもしれない。し 
かし，自由度の高いツールとしてのコンピュー 
夕をどう使おうと個人の勝手であり，パソコン 
を楽しむうえで，うまい使い方なんてものは存 
在しないだろう。ある程度パソコンを使い込ん 
でくると，使い方に疑問を抱くこともあるだろ 
うが，そんなことで悩むのは時間の無駄。自分 
なりに効率よく，有効に使う方法を見つけ出し， 
やりたいことをやるほうがよほど大切といえる。 
なにかひとつでもいいからやりたいことを見つ 
けられれば，パソコンを楽しめるものだし，目 
的を達成したときには立派にパソコンを楽しん 
でいるはずだ。 

僕自身，プログラミングができるようになっ 
たのも，ゲームを作りたいという明確な欲求が 
あったからだ。その代わり，操作環境にはそれ 
ほどこだわらない。これは， X 68030 を購入した 
ときに，旧マシンのハードディスクを丸ごとコ 
ピーするだけだったことからもよくわかる。と 
にかく，ゲーム作りの環境と仕事のための文書 
整理ができればこと足りるので，いままでの環 
境でも問題はない。必要なときに必要なことを 
覚えるだけで，比較的楽しいパソコンライフを 
送っている。 

いまさら勘違いしている人もいないと思うが, 
もともとコンピュータがなにかをしてくれるの 
ではなく，コンピュータを使ってなにかをする 
のだ。目的があいまいだと，いつまでたっても 
パソコンを楽しんでいるという実感がわかない。 

あと「初心者向けの記事を j というアンケー 
トハガキが見られるが，別に Oh ! X のとんがった 
記事を理解できないとパソコンを楽しめないわ 
けではない。もしも必要な情報であると判断し 
たら，理解することもパソコンを使うための楽 
しみとして捉え，自分なりに調べる努力をして 
みるといいだろう。あくまで，自分でやろうと 
する意志がないかぎり身につくことはないから 
だ。そのうえで，どうにもならなかったらアン 
ケートハガキを利用すればいい。 

メ ッ セージは必ず編集者の目に止まるので， 
アンケートハガキによる読み手の反響は，かな 
りの影響力があることを覚えていてもらいたい。 
問題があったときも読者からの指摘がなければ, 
編集サイドが勘違いしたまま，問題がそのまま 
に放置される可能性だってありうるのだ。 

突っ走り続ける Oh ! X ではあるが， パソコンを 
楽しみたいという気持ちは，ごく普通の読者と 
なんら変わりはない。これからも， パソコンを 
楽しむ道を探していく基本姿勢を変えず，僕は, 
読者と一緒に最後まで Oh ! X を作り続けたいと思 
っている。読者の皆さんも， Oh ! X との コミュ ニ 
ケーシヨンの 手段である アン ケート ハ ガキを使 
って.積極的に参加しようではないか。 （ J ) 
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特別企画暑中見舞い PRO - B 8 K 

• SX - WINDOW 用ファイル管理ツール 

DIV.X 

•フォント書き換えツール美麗12ドット .R 
• Z - MUSICve 「.2.06/ EX - System 体験版ほか 

新製品紹介 Zip ドライプ 


試用レポート高速 SCSI ボード(満開製作所） 

特別付録 5"2 HD ディスク 予価900円 

バックナンバー常備店 

船橋 リブロ船橋店 


0474(25)01 11 

東京 神保町 三省堂神田本店 5F 

// 芳林堂害店津田沼店 

03(3233)3312 

0474 (78) 3737 

// 害泉ブックマート BI 

干葉 多田屋千葉セントラルフ°ラザ店 

03(3294)001 1 

043(224) 1333 

// 害泉グランデ 5F 

埼玉 川越 黒田軎店 

03(3295)001 1 

0492(25)3138 

秋葉原 T-ZONE 7F ブックゾーン 

川口 岩渕害店 

03(3257)2660 

0482(52)2190 

八重洲 八重洲ブックセンター 3F 

茨城 水戸 川又窨店駅前店 

03(3281) 1811 

0292(31)0102 

新宿 紀伊国屋害店本店 

大阪 北区 旭屋害店本店 

03(3354)0131 

06(313) 1191 

高田馬場未来堂害店 

都島区 駸々堂京橋店 

03(3209)0656 

06(353)2413 

渋谷 大盛堂害店 

京都 中京区 オーム社書店 

03(3463)051 1 

075(221)0280 

池袋 旭屋害店池袋店 

愛知 名古屋 三省堂名古屋店 

03(3986)031 1 

052(562)0077 

八王子 くまざわ害店八王子本店 

// パソコン2上前津店 

0426(25) 1201 

052(251)8334 

神奈川厚木 有隣堂厚木店 

刈谷 三洋堂書店刈谷店 

0462 (23) 4 III 

0566(24) 1134 

平塚 文教堂 四の 宮店 

長野 飯田 平安堂飯田店 

0463(54)2880 

0265(24)4545 

干葉 柏 新星堂カルチェ5 

北海道室蘭 室蘭工業大学生協 

0471 (64)8551 

0143(44)6060 

定期購読のお知らせ 

基本的に，定期購読に関することは販売局 
で一括して行っています。住所変更など問題 
が生じた場合は， Oh!X 編集部ではなくソフト 

Oh!X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 

バンク販売局へお問い合わせください。 

振替用紙の「申込書」撊にある「新規 j 「継続」 

海外送付ご希望の方へ 

のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記のう 

本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 

え，郵便局で購読料をお振り込みください。 

申し込みください。なお，購読料金は郵送方 

その際渡される半券は領収 害 になっています 

法，地域によって異なりますので，下記宛必 

ので，大切に保管してください。なお，すで 

ずお問い合わせください。 

に定期購読をご利用の方には期限終了の少し 

日本 IPS 株式会社 

前にご通知いたします。継続希望の方は，上 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 

記と同じ要領でお申し込みください。 

«03 (3238) 0700 

0 fiilY マ月号 


■ 1995年7 月丨日 発行定価680円（本体660円） 

■発行人橋 本五郎 
■編集 人 稲葉俊夫 
■発売元 ソフトバンク株式会社 


■出版事業部 〒 103 東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 

Oh!X 編集部 003(5642)8122 


販売局 S 03(5642)8 I 00 FAX 03(5641)3424 

広告局 S03(5642)8I 1 1 


■印刷 凸版印刷株式会社 


©1995 SOFTBANK CORP . 雑誌021 79-7 本誌からの無断転載を禁じます。 

落丁 • 乱丁の場合はお取り替えいたします。 


144 0h,x 1995.7. 













85 号 (5/18 発送)には、酔っちゃう 3 □迷路「迷 zeJ とか、 SXSI を Xellent 30 で使うとか、数式処理 
特集とか、「運か、カナダより」も帰って吾た// 

購読方法：定期購読、ソフトベンダー TAKERU 、 NIFTY - SERVE でお買い求めいただけます。 

また、 JCB 、 VISA 力ードもご利用になれます（金額9,000円以上の場合）。 

★定期購読（送料サービス、消費税込）3ヶ月=4,500円、6ヶ月=9,000円、12ヶ月=18,000円。 

•現金書留：〒丨71東京都豊島区長崎 1-28-23 Muse 西池袋 2 F (株）満開製作所 
•郵便振替： 02810 -6-1 3298 口座名電脳倶楽部 

- JCB - VISA 力ード：フリーダイヤル0120.887780または、 NIFTY-SERVE GO MANKAI 。 

ご注文の際には、郵便番号、住所、氏名、電話番号、タイプ （5 インチ_3.5インチ）、 

新規購読か継続購読かを必ずお知らせ下さい。新規購読の際、購読開始号のご指定 
のない場合は既刊の最新号よりお送りいたします。製品の性格上返品には応じられ 
ませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しいたします。 

★ TAKERU でお求めの場合、75号までは1,200円（税込）、76号以降 I 部丨,600円（税込）です。 

★お問合わせ先 TEL 03-3554-9282( 月〜金午前 II 時〜午後6時）。 

★バックナンバーは創刊号よりございます。★フリーダイヤルは、午前10時〜午後5時。 



鵜閉の翁字ちゃん 


本’か t らまフタ 

イ乍•え岡オサ祭 


M 近出た別册の広告がありませ 
んでしたので、まとめていっちや 
いますです。1部2千円で〜す。 
【七號〕地図(北海道南西部•北 
朿北) Super v oice / F 
a x i 〇 n 大魔王/ SXGOLF 
等、音楽オリジナル2曲。 

【八號〕地図{北海 il 束北部•終 
了) メタボールツ—ル/郵便番号 
最新デ—夕\ r じゃんけん将棋 j 
G A w K\A V I PLAY/CD 
DRV SYS\VISON\s 
xzc \ 『ム ーンラィト 伝説 (z 
MS)J 

【九胧〕鉄道 PDD プロジヱクト 
T'HE BASKET 2 J 
GCC2 Charlie 版 

(G ++ とコンパイラドライ•ハ) 

xel 1 ent30 川ツ — ル mfM 
ay b e T o m orrow J 
全號 ' 他にもツ — ル *._ 像で一杯！ 




















































































• MC - 6600 ( SNE ) , r _. 

• sx -68 mii (システムサコム) 特価 ¥ 48,500 

• MIDI ケーブ/レ 

• SC -55 MKII (口ー ランド） ] 

• SX -68 M II ( システムサコム) 特価¥ 58,800 

參 MIDI ケ•ー ブル 

( SC -88 に変更の場合 ¥17.000 加算じ X ：下さい。） 


|m d'l •MC-6600(SNE). 特価 ¥34,800 

1毕叫 . SC - SSMiai (ローランド）. 特価 ¥44,600 

• SC -88( 口ーランド〉…… 特価 ¥73,500 

* SC -88 VL (ローランド）•… 特価 ¥ 56,000 


SP-300( シグマ). 
SC-C55(AIWA).. 


•特価¥ 4,980 
•特価¥ 5,980 




T 

ALTEC ACS300 

ALTEC ACS 100 

YAMAHA VST-M5 

特価 ¥37,000 

特価 ¥16, 000 

特価¥6,400 


■ I/O データ 

• SH-5BE4-8M (30 用)…•特価¥39,500 

• SH-6BEH ME (600C 用 ) …特価 ¥ 10,200 

• PIO-6BE1-AE ( 泣品ブ用 0 ) •特価 ¥ 10,200 

• PIO-6BE2-2ME ( 拡》ス。ット用 ) •特価 ¥ 19,600 

• PIO-6BE4-4ME( " ) •特価 ¥33,600 


■シャープ 

參 CZ-5BE4(30 用) . 特価 ¥39,800 

• CZ-5ME4 (5BE4 用増設)•特価¥36,500 

• CZ-6BE2A(XVI 用)……特価¥38,900 

• CZ-6BE2B(XVI 、 674C 増設)特価 ¥37,500 

• CZ-6BE2D (674C 用)…•特価 ¥ 20,500 


くオムロン〉 

• ME1414BI1 (ボックス 型） 

特価 ¥ 17,000 

VI以上） *ME2814B (推奨機種 *XVI 以上） 

特価 ¥ 32,000 特価 ¥ 29,800 

くマイクロコア〉 • MD-144XT10V (限定在庫限り） 

• MC144FXe/w (ボックス 型） . 特価 ¥ 30,000 

特価 ¥ 14,800 


くアイワ〉 

• PV-BF144 (ボックス 型） 

特価 ¥ 17,000 

• PV-AF288 (推奨機種 • XVI以上） 




|限 


■ジェフ 

®GF - 340 (330 MB , 13 ms ). 特価 ¥ 28,800 

© GF -540 (520 MB 、12 ms ). 特価 ¥ 35,800 

© GF -730 (730 MB 、 1 0 ms ). 特価 ¥ 45,000 

® GF -1000(1060 MB 、9 ms ). 特価 ¥67,800 

■ロジテック 

© SHD - B 340 AU (340 MB 、12 ms ).. 特価 ¥ 23,800 


g ©SHD-B540U (540MBJ0.5ms) - 特価¥ 29,800 

' eSHD - BlOOOUdGB ). 特価 ¥52,800 

■システムサコ厶(富士通純正ドライブ使用） 
©HD-M520 (520MB、12ms). 特価 ¥ 37,800 


m 


CZ-500C/300C 専用 

®CZ-5H08(80MB/23ms) 

. 定価 ¥ 98,000 ►特価¥ 71,800 

<$>CZ-5H16(160MB/18ms) 

. 定価 ¥ 135,000 ►特価¥ 99,500 


•価格は変動します> ご注文の際は必ずお電話で価格と在庫をご確認下さい。•本広告に掲載の商品には送料及び消費税は含まれておりません 




mm 


mm 


匕プンダ 


営業時間/ AM1K00 〜 PM7:00 
(日•祭 PM6:30) 
TEL 03-5294-7053 
FAX 03-5294-7054 

(秋葉原店は来店のみとさせていただきます〇) 


eaaM 

三屋 wi 


中央通 D 


yM ~ ； 

I txai^F . 

mA , 


WI ■店 



外 

付 

内 

蔵 


X68000 Compact XVI 


碰 


>CZ-674C-H 

»CZ-608D(B) 


定価 ¥392,800 


pm 特価¥134,000 


|12回 1，2300 24回 16.400136目 |4加0|48回 13.500160目 |2. 




• CZ -674 C-H 

• CZ -608 D ( B ) 
參 CZ -6 FD 5 


定価 ¥492,600 

p & 麵 ¥182,000 

[]2回 116,600 [24 回]8.700 16回 lloDO} 晒]4.700 [60 回 [3.9001 


決算大処分セール旧シリー ;^ 今#買いどきガ 

(送料¥1,000•消費税別） g 品、限定1 


専用デイスブレイ 


0 PROI-HD 

• CZ -663 C 


m 


1 40MB 
\内蔵/ 


讖価 ¥39,800 


© PROI-HD 

最強モデルセット 

• CZ-663C 

• メモリー 11MB 增設 
(合計 12M) 

争 SCS しボード付 

織® ¥119,000 


©CompactXVI 

• CZ -674 C 

廬 


識価¥76,500 


©CZ-608D-H 

特価 ¥59,800 

©CZ-615D 

特価 ¥118,000 

©CZ-621D 

特価 ¥120,000 


①八ードディスクセツト 


通 


• CZ -500 C (本体） 

• 340 MB (外付） 

ハードディスク 


定価 ¥506,000 

P&A 起特価 ¥250,000 

■、ードディスク 540 MB に変 g の壜合 ¥5.000 加算して下さい。 

36回 1),200 I 


12 回 

22,700 

24 回 

11,900 

48 回 

6,400 

60回 

5,400 


②モニターセツト 


M - 


> CZ - 50 0 C (本体） 
> CZ -608 D-B 

(モニター） 


定価 ¥492,800 

p&a 超特価 ¥280»000 


12回 

25,400 

24回 

12,300 

3晒 | 9,200 | 

48回 

7,200 

60回 

6,000 



(® 本体を CZ -300 C ( compact ) に変更の場合同額になります。） 


■ ©のモニター変更の場合 

• CZ-615D (チューナ付）に変更の場合¥56,000加答 

• CZ-621D(B). に変更の場合¥64,000刀 14 葬し L 卜 0 


© CZ -500 C 

© CZ -500 C 

• HD (内蔵)500 MB 

• HD (内蔵) 800 MB 

泰メモリー 8 MB 増設 

籲メモリー 8 M 増設 

(合計 12 MB ) 

(合計 12 MB ) 

• SX-WIN 

• SX-WIN 

インストール済み 

インストール済み 

特価 

特価 

¥318,000 

¥348,000 

※。三- 30 OC ( Compact ) に変更の場合同額になります。 


® 内蔵八-ドディスク 

(30 用） 

• 500MB 

特価 ¥49,800 

• 700MB 

特価 ¥69,800 

当社取り付けの場合、 
¥8,000加算して下さい。 


• LMO -200<128 M ) 定価 ¥ 69.800 ►特価 ¥45,8 Q 0 

• 340い 28 M ) 定価¥フ 9 . 8 〇0►特価抑〇 

400レ28/23(^)定価¥丨18,000 ►特価 ¥75,的0 
420(230 M ) .走価 ¥ 138.000 ► 特価¥9§,〇0〇 


ICM 
• MO 


-120 S 

2305 


. 定価 V 丨18.000 ► 特価与 


Filo 
• CS-I 


M230F»A(230iviB 


,*•¥№(№►¥77,800 


• SCD -200(2 倚速） .•... 定価¥ 19.800 ►特価 ¥16,800 

• 420(4 格速） 定価 ¥34.800 ►特価 ¥27,200 

• LCD -440(4 倍速） ..... 定価¥39.800 ► 特価 ¥26,800 
ICM 

• CD -620 S _ N (4 倍速〉-定価 ¥34.800 ►特価 ¥26,400 
綠霣子 

• CXA -660-98(4.4 ffi 速〉定価 ¥39.800 ►特価 ¥33,200 

• 660-5 L.C " 〉定価 ¥49,800►特価 ¥44,200 


東京システムリサーチ製 ( XS 旧 M ) 
(送料¥700•消 黄税別） 


(X SIMMV 1) 

© XVI シリーズ専用 SIMM 增肢式メモリボード 

• X SIMMV 1 (634 C 用)…定価 ¥ 16.500 岭特価 ¥13,000 

• XSIMMVIc (674 C 用）•定価 VI 6.500岭特価 ¥13»000 
©増 KSIMM メモリ （72 F = IN ) 

• 4 MB (70 ns ). 特価¥11,800 

• 8 MB (70 ns ). 特価 ¥ 27,800 

• 4 MB (60 ns 、24 MHz 以上用） . 特価 ¥16,500 

• 8 M B (60 ns 、24 MHz 以上用) . 特価 ¥ 28,000 


*6 MB (60 ns 、 メーカー純正品） . 特価 ¥27*800 

(X SIMM 10) © SIMM 增投式メモリボード 

• X SIMM 10 . 定価 ¥18.000 畤特価 ¥15,700 

©増 KSIMM メモリ •1 MBX 2 ……特価¥10,000 

• 4 MBX 2 •…特価 ¥30,000 

• 10 MB 例 XSIMM 10+1 MBX 2+4 MBX 2..¥ i 5,700 


モテム S FAX モテム （送料 ¥1,000) 


X 6 昍〇 0/6803 □用メモリボード (送料¥700•消費税別) 


X 昍〇00/昍 G 3 G 専用 A — ドテイスク (送料¥1,000•消費税別) 


一力- 


MOI セツト 


CD-ROM (送料 ¥1,000) 


MO (送料 ¥1,000) 


)(6 日030オリジナルセット④コプロ追加の場合¥7,0_算して下さい。 


決算大処分セール旧シリーズ今が買いどき// 

(送料¥2,000•消費税別）（クレジット表：送料•消費税込み） 


XB 8030 お買い得セット 

(クレジット表:送料•消費税込み） 


注目 //: S のボーナスー括払い手数料 ( 金利 ) 無料 (t か ^^ s/T 8 ^t/§J 

































































































































































南口 

徒歩2分 




P & A 新本店 




H 回岡 

❿お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 
•本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
_ビジネスソフト定価の20%引き OK/TEL ください。 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金書留でお送りくだ 
さい。（プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま 
でお送りください。籲現金特別価格でクレジットが利用できます.残金のみに金利がかかります。參1回 
〜84回払いまで出来ま但し、1回のお支払い額は 
¥1,000円以上。 

〔銀行振込て•お申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に 
てお客様のご住所•お名前•商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 


超低金利クレジット率 


(※車でお越しの場合は北海道拓殖 BK 前の新小岩駐車場をご利用下さい。) 


周辺機器コーナー 


(送料¥1,000•消費税別） 


カラーイメージスキヤナ 
■JX-330X 
定価 ¥178,000 

特価 ¥118,000 


ビデオスキャナー 

■ CZ -6 VS 1 


定価 ¥178,000 

特価 ¥135,000 


プリンター ( ケーブル付） 

• MJ -700 V 2 C (エプソン)…特価¥ 53,300 

• MJ -800 C (エプソン)…特価 ¥81,300 

• MJ -1050 V 2 (エプソン)…特価¥ 68,500 
❿ MJ - 500 0 C (エプソン)•特価 ¥141,000 

• BJC -400 J (キヤノン)•••特価 ¥50,300 

• BJC -600 J (キヤノン)…特価 ¥61,300 
參 BJC -35 V (キヤノン）…特価 ¥49,000 

• BJ -30 V (キヤノン)…特価¥ 36,300 


カラーイメージ ソエ ツト I 限定 5 台 ] 


« ■ 


■ IO-735X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥98,000 


I 


FDD(5 インチ X2 基） 
■ CZ-6FD5 
定価 ¥99,800 
P&A 起特価 

¥49,800 


ペン&タブレツト 




■ Drawing Slate 
(NS •カルコンブ） 
秦 31090 SER (6X9) 
定価 ¥74,800 

►特価 ¥58,500 


• CZ -6 BV 1. 

• CZ -8 NM 3 …… 

• SH -6 BF 1. 

• CZ -6 BS 1. 

• CZ-8NJ2( 限定)， 


••定価 ¥21,000 ►特価 ¥15,900 
••定価 ¥ 9,800 ►特価 ¥ 7,200 
••定価 ¥49,800 ►特価 ¥36,500 
••定価 ¥29,800 ►特価 ¥21,500 
••定価 ¥23,800 ►特価 ¥13,800 


• CZ-6CS1 (674C 用) •定価 ¥ 12,000 ► 特価 ¥ 8,900 
•CZ-6CRI(rgb ヶ- ブル). 定価 ¥ 4,500 ►特価 ¥ 3,600 
•CZ6CTK テレビコントロ-ル) •定価 ¥ 5,500 ►特価 ¥ 4,400 

• CZ-5MP1 (X68030 用) •定価 ¥ 54,800 ►特価 ¥ 42,000 

• TN-800TVEM (ビデオスキ ヤン コンバータ • 東京ニーズ） 

. 特価 ¥27,800 


送料 ¥700* 
消費税別 


■システム 
サコムボード 
•SX-68MII 
(MIDI) 

定価 ¥19,800 

特価 ¥ 13,500 

• SX -68 SC 

(SCSI) 

定価 ¥26,800 

特価 ¥ 17,500 


X68000 用ソフト コーナー 


(送料¥700•消費税別) 


くシャープ〉 

CYBERNOTE PR 068 K ( CZ -243 BSD ) 

. 特価 ¥15,000 

MUSIC PR 068 K ( MIDI )( CZ -247 MSD ) 

. 特価 ¥20,500 

CANVAS PR 068 K ( CZ -249 GSD ) 特価¥ 22,000 
Easypaint SX -68 K ( CZ -2636 WD ) 

. 特価¥ 9,800 

Easy draw SX -68 K ( CZ -264 GWD ) •特価 ¥ 1 5,300 
New Print Sh 叩 Ver .2.0( CZ -265 HSD ) 

. 特価 ¥15,400 

Press Conductor PR 068 K ( CZ -266 BSD ) 

. 特価 ¥22,000 

CHART PR 068 K ( CZ -267 BSD ) ••特価 ¥29,800 

E 6- Word ( CZ -271 BWD ). 特価 ¥44,900 

Communication SX 68 K ( CZ -272 CWD ) 

. 特価 ¥14,500 

Datacalc SX -68 K ( CZ -273 BWD ) 

. 特価 ¥44,000 

MUSIC SX 68 K ( CZ -274 MWD ) •••特価 ¥29,300 
SOUND SX 68 K ( CZ -275 MWD ) ••特価 ¥ 11,500 

フォントアンド•ロゴデザインツール SX -68 K 

( CZ -282 BWD ). 特価 ¥22,000 

BUSINESS PR 068 K ( CZ -286 BSD ) 

. 特価 ¥20,500 

開発キット (work room )( CZ -288 LWD ) 

. 特価 ¥29,700 

SX - WIND 0 W ディスクアクセサリー集 ( CZ -290 TWD ) 

. 特価 ¥11,500 

XDTP - SX 68 K ( CZ -291 BWD ) ••.特価¥ 26,900 
C-Compiler PR 068 K Ver .2.1( CZ -295 LSD ) 

NEW KIT. 特価 ¥32,500 


SX - WIND 0 WS Ver .3.1( CZ -296 SS / SSC ) 

. 特価 ¥17,600 

く計測技研〉 

Free Software Selection Vol .2 

. 特価 ¥ 4,800 

Double Bookin . 特価 ¥ 9,600 

CD-ROM Driver V .2.0. 特価 ¥ 3,800 

シャーペンワープロパック . 特価¥ 5,400 

くその他〉 

F-Card V 5 for X 68 K (クレスト） 

. 特価 ¥ 9,600 

F-Calc for X 68 K (クレスト）……特価¥ 11,000 

た一みのる2 ( SPS ). 特価¥ 13,000 

MU -1 GS (サンワード） . 特価¥ 21,000 

マチエール V 2.1 (サンワード） 

. 特価 ¥28,800 

Z，s STAFF PR 068 K Ver .3.0( ツァイト) 

. 特価 ¥37,500 

Z's TRIPH 0 NY デジタルクラフト（ツァイト） 

. 特価 ¥27,000 

XL/Image ( IMAGICA テクノシステム） 

. 特価 ¥46,000 

くゲーム〉在庫限り 

魔法大作戦 ( X 68/50. 特価¥ 7,300 

パックランド ( X 68/5*). 特価¥ 6,200 

餓狼伝説 ( X 68/5"). 特価¥ 6,600 

スーパーストリートファイター D ( X 68.5") 

. 特価¥ 7,300 


株式会社ピー•アンド，エー 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目2番地20号 

• 営業時間 : AM 10： 00〜 PM 7 :00日•祭 ： AM 10:00〜 PM 6 :00 

003-3651-0148( 代） 

定休日/毎週水曜日 FAX. 03 - 3651-0141 MAC/DOS V 7 P 7 O03-3655-4454 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金2408626 (株)ピー•アンド*ェー 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.6 

3.0 

4.2 

4.89 

6.5 

10.0 

14.3 

18.9 

24.3 

31.8 


1 単品 1 

• CZ-500CB 

¥ 175,000 

1 || 

參 CZ-623C 

籲 68000 専用モニター付 

¥ 96,000 

m 

• CZ-653C 

參 68000 専用モニター付 

¥ 77,000 

新品限定 1 

• CZ-652C 

¥46,800 

• CZ-653C 

¥47,800 

• CZ-663C 

¥49,800 

• CZ-600C ¥ 40,000 • CZ-612C ¥65,000 

• CZ-601C ¥ 40,000 • CZ-623C ¥ 75,000 

• CZ-61 1 C ¥ 45,000 • CZ-674C ¥59,800 

• CZ-652C.. ¥ 39,800 籲 CZ-634C- •¥ 110,000 

• CZ-612C.. ¥ 60,000 • CZ-644C. •¥ 145,000 

• CZ-603C ¥53,000 ※上記は 単 品価格、 モニター 

• CZ-653C ¥41,000 別売。 


■まずはお電話下さい0 

SioiS ► 


a 03~ 3651-1884〇3^3651-〇141 


買取り価格.••完動品•箱/マニュアル/付属品の価格てす。中古販売…1年間保証付。 


•下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。 

(差額は、 P & A 起低金利クレジットをご利用ください 0 ) 

•買取りの場合…現品が着き次第、3日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は書留でお送り致します。 


•最新の在庫情報•価格はお霣括にてお問い合せください。 

#貢い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します。詳しくは霣括にて、お問い合せください。 

•価格は変動する場合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確找ください。 

•本商品の掲載の商品の価格については、消*税は、含まれておりません。 

隹現金書留及び鋇行振込でお申し込みの方は、上 E 商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。»し< は,お電話でお間い合せ〈ださい, 


① ¥10,815(2 段別々使用 ok ) 


■ジ 



•キャスター付、4段, r モニター OK 、 色(グレー)。 
•上から2番自搠板移動可能。 


② ¥12,360 





•キャスター付、4段、17•モニター 0 K 、 色(グレー)。 
•スラ仆マウステープル、中拥板は2段階移動可能。 


©¥4,944 

春布强リ 
色(グレー） 
♦ガス圧 
シリンダー 

©¥6,283 

»肘付 I 

•布張り 
色(グレー） 

籲ガス圧 
シリンダー 1 


※ラ ッ久 チヱアー持ち帰り可肖 g で "To ご 来店下さい〇 


MPU アクセラレータ 

(東京システムリサーチ） 
® Xellent 30(, x\jm 

定価 ¥59,8000 特価 ¥46500 

(•) Xelleni 30 バ ACE 、 EXPERT ( H)、SUPER 用） 

定価 ¥ 54,800 ■特価 ¥42,800 

(• MPU 交換に付き、保証(メーカー、当社)は付、 
I きませんので、ご承知下さい。 ) 


P&A ならではの 
E 新品パソコン 

5年保証 


業界 Ndl の " PSA メンテナンスサポート" 


最高の保征システム 


①業界最長の新品パソコン5年保証 

(※モニター•プリンター3年間保証.グ《—部商品は除きます〇) 

㊣ 中古パソコンの1年間保証(※モニター•プリンタ ー6 ヶ月間保証/0 
初期不良交換期間3ヶ月（※新品商品に限らせていただきま1*。 ） 

④永久！!取保証 

⑮配連日の指定 OK // (土噃•日曜•祭日も0 K •グ） 

⑮夜間配逢も OK //(« PM 6:〇〇〜 PM 8:00 の間※一部地域は除きます。) 


便利でお得な支払いシステム 


1翌月一括払い手数料無料（ご利用下さぃ。） 
培!業界№1の低金利// 

3月々の支払いは¥ 1.000 より 
尊9ヶ月先からのスキップ払い OK " 

©84 回までの分割、ボーナス併用〇 K // 
©カレッジクレジット 
< 7 )ステツブアップクレジツト 
苷ボーナスだけで10回払い OK/Z 
現金一括支払い OK // 


.法人向け 
リースシステム 
業務に最 a なシステム 
を構築します， 
m 金処理が可能なリ 
ース契約をどうぞ。 


#商品到*払い QKV / (代引き手数料が必要になります,10万円3で900円） 
(※商品•金額ご 5* k の上、鈕行振込•現金害 a にてご入金下さい〇〉 


通信販売お申し込みのご案内 


PSA オリジナル特選パソコンラック 80 A チェア- (消費税込み)(送料無料、離島を除〈) 


高額買取り(新品も CDK ) 格安販売 


PSA 特選今月の中古特選品 



※お支払いは、便利な商品到着払い〈手数料( 10 万円まで 900 円)要>をご利用下さい。 















































































































































モチ〇ン、 グ - ム (維ッフト)も充実!! 


rSUIK く UMO TSUIK く ■ 


お申し込みは今すぐ 

受注專門フリーダイヤル 


涵0120-317.999 

XB 80 x 0 S / U— X . . 


……… 

CZ -674 C - H ( X 68 ooo . c ^ g ^ i ^ 

TS - XFDCA を使えば、 

縦置き5インチモデル 
X 68000 シリ-： T ( PR 0 シリ-: T を除く） 

を外部卜'ライ r として使用可能！ 




<68000.0^^^^1)^, 


CZ-674C-H - • -- 
¥298,000 

CZ-608D-B." 
¥ 94,800 


n ¥ i 38 ,oojbi 



X68030 


CZ-500C-B.r 

¥398,000 
500MB ハードディ 4 ク 
サー 



备ク盖 ¥ 268 f 00 u -^^^ S ^^-» 


満開製作所の商品ち取扱中 


X68000 CompactXVI 24MHz 改 


RED ZONE.ri¥ 98,000 


X680x0 シ II _X 用 R AM ポー 


RED ZONE(2DD) 


參••參 》 •參* 


満開製外付け 5 インチ FDD 


MK-FD1 


”■¥103,000 
Vl¥ 39,800 


SH-6BE1-1ME •(CZ-600C 専用 } . . 

PIO-6BE1-AE …{ 八〇日卩闩〇ル闩〇之シリ - ズ用 } < 

PIO-6BE2-SME ( 拡張スロット用）••••••••， 

PIO-6BE4-4ME ( 拡張スロット用 } . . 

SH-5BE4-8M •••(X68030 シリーズ用 ) .. 

X SIMM VI . (XVI 専用） .. 

X SIMM VIC.(CompactXVI 専用） .. 

X SIMM1 0-8M ••(拡張スロット用 
TS-XMl-lO. 

★ 当社でお取り扱いの商品は、お客椹による改造機での動作保証は • 


• ¥ 10,500 

• ¥ 10,500 

• ¥ 19,800 

• ¥ 33,800 


XsimmVI / Vlc / TS -6 BSlmk 晒 


8 MB 72 Pin 70 ns / 、•リテイ無し SIMM 

Bflli - ¥35,000 

-★各 SIMM マザーカードとセットの場合 

¥33,000 


¥ 13,200 
• ¥ S 3,800 
¥ 33,800 

-切致しません 


备ク S 


MPU アクセ ラレーターカー 


XVI ユーザー雄に嫌いて ACE / EXPERT / SUPER ユーザー掸へ朗糴！ 

MC 68030朗境 + cr がお手ごろ価格で新登壩です， 

MC 68000モードと MC 68030モードをソフトウエアにて切り笔え可明ですので、 H. にお手 ftS のソフトがしなくなる心配はありま 
せん。取付はドライバー1本で 0K です。遍常の，作速度向上はもちろん！レンダリング#の萬|»^满1»姐理に艫力去発I■する MC 68030モ 
n コブ□セッサを登載しており mpu からレクトに w ■する導用プログラムがあれば、さらに作 afiv 商上します。 

CZ-601/61 1/602/612/603/613/604/623専用 CZ*634/644 専用 

T.s.R 製 Xellent30s t.s.r 製 Xellent30 定価 V 59.800 

ックモ細¥47 , BOO 


ード用:]ラ□セ •. 

暴 I 


定価 ¥54,800 ヅクモ特晒 ¥43,800 

Kl-mw 5.00 0 . 7日 «n [の日 nt!»a t-f .i.Humai，Voi30UmnOSUI995/ 5/l 


DSP プロセッサカード 


n 


可能性は無限大!! DSP を操り高速演簿、 EIAJ 光デジタル入 
力で高品質音声錘音ができる！ また、 別充り赤外線 I / F で、 
リモコン制御、電子手帳データー交換 . なども。 

GRAVIS 製 

AWESOME-X ックモ特価ひ onn 

定価¥89,800 T jfZJgOUU 


マウス延長ケーブル (1.5 m ) 

TS-MEXCB ツクモ特価 ¥1,880 


X68000Compact/RED ZONE 用 
内蔵 6MB+FPU ポード 


TS-6BE6DR 

•シ FPU に MC 68882を使用して 
JK していた FL0AT3.X では使厂 
★大好評につき.若干納期を n 

定価 ¥64.800 



TS-KEXCB 

ツクモ特価 

¥1,880 



SCSI&RAM ポー 


㉘ TS ■昍 Slmkll 

j ^ fn - 


★X68000PRO シリーズ|こは C® 用できません。 
★SIMM の离さは 25mm までです。 

:価 ¥39.800 

コネクタをフルビッチから 
\ーフビッチコネクタに変更致しました 


ツクモオ11ジナル XBSOjcO HG 


1本体 丨 

I HDD | 

I ram ] 

1 コプロ 1 

ツクモ特価 

X 68030 HG 500 

CZ-500 

500MB 

12MB 

〇 

¥338,000 

HG 3 S 0 

CZ-500 

324MB 

12MB 

〇 

¥318,000 

X 68000 HG 500 

CZ-674 

500MB 

8MB 

X 

¥188,000 

HG 320 

CZ-674 

324MB 

8MB 

x ¥168,000 

★HG シリーズのお問い合わせはニューセンター店（担当伊藤）まで 


イステイック八ラレルインターフェイス 


， [ k も使用しません。ジョイスティック端子に接統できるパラレルイン^ 
り込みが可能になります。★取り込みソフトエア及び： 



7 2 PIN の S 丨 MM メモリ ソケツ トを、 

一つ用意しました。これは拡張スロット 
不足でお悩みの方に朗報です。 « ^ 



，日00 


CZ-8NS1 

ツクモ轉僅 

¥ 44,800 



1^800 


_ J ンター ( 表記のないものはカラー.ケーフル刖充セツト特価¥3,000!!たたし REDZ0NE 用は¥5,500 



PC-PR101/J180 

y ^ m ¥ S 1 f 800 

MJ-500C 

ックモ雜¥ 39,800 

MJ-800C 

ックモ糊¥63,800 

MJ-900C 

ックモ ¥86,800 



BJC-35V 

ックモ ms ¥ 47,000 

BJC-400J 

ツクモ雜¥ 49, 〇〇〇 

BJC-600J 

ックモ麵¥ 56, BOO 
/fT^NBJ-lOvLIto 
^5) ックモ m ¥ 23,800 


パソコン通信 


ソフトウェア 


イスプレイ 


CZ -608 D ( 14 型*ラ-テ、スフ•レィ） 

. ック礙 ¥ 6B 9 000 

CZ - B 15 D < 15 型カラ-テ•ィスフ•レイテレヒり 

. ックモ糊 ¥13 S ， 000 

CZ -621 D ( 21 型ヵラ - テ'ィスフ•レィ） 

. ック棚 ¥ 7 SS.OOO 


タプレツ 




UD -0608 R 

^¥58,800 


ック砸 

US Robotics SX-WIND0WVer3.1 システムキット 

-_ ^ ^ SX-WINDOW デスクアクセサリ集•••¥7 7,000 

Sportster 28800 FAX^ c COMPILER Ver2.i NEWKIT. ¥3 B,BOO 

籠 ¥34,800 Easydraw SX-68K. ¥1 B,BOO 

• - US Robotics Easypaint SX-68K. ¥1 0,200 

^COUR.ERV^TERBO = 

価 ¥53 ，BUO Maiier Ver2.1. ¥29,800 

ツクモ特価 XL/Image. ¥49,300 

— ^ ann CD-ROM Driver. ¥ 4,330 

AIWA PV- B FI44 ¥15,800 sx 広辞苑 ( cd - rom 別） . ¥17. B 00 

OMRON ME1414BH ¥75, 800 (*sxve r . 3 ,, • • ¥^20 

SX.WINDOW 開発キット . ¥31,800 

cpc ツクモ特価 開発キット用•ソ - ル篥 . ¥10,200 

だ〜みの*2 ¥13,000 ^^；；；；；；；：：；；；；^° 

SHARP XDTP SX-68K. ¥28,000 

Communication SX-68K Datacaic sx-bsk . ¥47 .boo 

¥1 B ,800 フォント & ロコ‘デザインツ -A 書家万流 SX-68k … ¥23,800 


I柬京1參パソコン本店（各種パソコン.周辺機器）參本店 llWindows タワー(パソコン•ワープロ） #DOS/V パソコン本館 （D 0 S/V パソコン. Mac •下取り）•万世店（转合通信機器）參5号店（ビデ 
才.ムービー . CS) •ソフト8号店（ゲーム機•ゲーム用ソフト）參貢取センター（ゲーム機.ゲーム機用ソフト買取り）參ニューセンター店(各種パソコン.中古•下取り•買取り}【名古屋】•名古屋1号店 
(パソコン全般)#名古屋2号店（パソコン全般•総合通信機器•ビデオ） 【札帳】•札幌店（パソコン全般•雄合通信機器）參 DEPO ツクモ札幌（パソコン全般） 
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W^teisu- 

inr 


お支払い方法 

あなたのご讎金に金わせていろいろ■ベ*す。 


クレジ ッ ト払い 


0 

0 
Q 

Q 

l BANK l 事前に TEL でお届け先をご連綸下さい。 
三和銀行秋》原支店 


月々¥3,000以上の均轉払いも®金な 
し。厘•冬ボーナス2回払いも OK! 


カード払い 


¥5,000以上 

通信販死での®利用カード 
ツクモグローバルカードセントラル • 
ジヤツクス 

※御本人様より鬵話で通價販売部へお 
申し込み下さい。 


各種リース払い 


詳しくは各店にご相肢下さい。 


現金書留払い 


〒101-91栗京都千代田区神田酆便 
颺私■箱135号 

ツクモ通販センター Oh!X 係 


代金引き換え配達 


お申し込みは電話1本で OK! 
配連日の指定もできます。 


C 


(酱）1009939ツクモデンキ 

帝振込手 ttH はお客»の負担となり: tl •ご了承下さい 

商品についての 
お問い合わせは各店に 


(«> 平日 AM10:45~PM7:30 • *8AM10:00~PM 7:〇〇 
(休）6月は22日、7月は体*ず富■■し*すI 

!^モ AlOIi 本 IS 4F 
03-3253-1899 

03-3253-5599( 代) 

如モニ n-tzM-e 

03-3251-0987 


(竈)平日 AMtO : 30-PM7 : 30 土 ■日. «AM10:00~PM7:30 
フ月は体まず富钃#し*す1 

在屋 1 呈店 

052-263-1655 

第1アメ橘ビル内 （休)火■日 

!!)3 モ & 违屋 S 呈 IE 

052-251-3399 

第2アメ橘ビル内 （休)水！■日 


(_) 平日 AM 10 :45~ PM 7 : 30日祝 AM 10 : 15- PM 7 :〇〇 

7月は休<ず霣羅败し f す I 

參两13とも X 6 BKIHB は SC り醫せのみ（■示等は S り C せん} 
となります。2了*下さい 

如モ札幌 IS 

01 *!■ 241 -2299( 体)木■日 

DEPOSE モ 2 ■濉 

011-242-319任(休)木爾日 

★商品はお鬵 e 受け付けより、 

檷準日数3日〜 ia 間でお届け致します， 
(一部地域を陈く） 

★表示價格には消費税は含まれておりません。 


安いのに親切 

TSUIK：UMO 


九十九爾檐株式会社 


DOS/V パソコン本館 



映像関連機器 

動画を始めてみませんか？ 

| 多嫌能対応型スキャンコンバーター 


ビデオ入カユこット CZ-6VS1 定価¥178,000 

MC68EC020(25MHz) の 32BitMPU を搭載し、 SCSI を 
介してパソコンへテータを転送。動画止画を® 
車に保存出来るアプリケーションソフト[■ライブス 
キャン」を摞準装備。1.677万色まで対応し 、愚大 

640 X480 ドットの高解悚度で，萵速取り込が可能で 
す,，伹し X680x0 シリーズでご使用の場合には6万5 
千色までの表示となります。 

^¥135,000 

電波新闉社 

xvgaJ ^ 缝 

■L'fa V 66.800 

X680*0 シリース"やその他のパソコンの水平 w » a 
(24KHz/31KHz> を NTSC «準«碍に S 檐す S スキ 

1•ンコンバータ ユニ ノトですので，家路用テレビや 
ビデオ•デッキで《懞を*示*た UU® す S ことか 
できます S た.ビデオプリンターを使えば薦面の 
ハー ドコビー fe 可能です 

XVGA OVERLAY UNIT 

定価 V 45.800 

rxVGA'IVJ に播«して■パソコンとヒデオの 
峡懞を含成 T るで T. 

XAV - S ^ ttk . 

られる映麵号(ビす.， 

^ Wb ! soo \ 

fX68 でコントロールできる!> 

し （RS-232C 孃嫌） ) 



秋葉原 


名古屋 



5号店 


1 

■ 

ツクモソフト8号店 



ス カジ 




受付時間（平日） AM 10:45〜 PM 7:30 
(日•祝） AM 10:00〜 PM 7:00 
『 FAX 24 時聞お見讀もリ受付』 

^ 03 - 3255-4199 


(体) 6月は22日、 
7月は雛 


お名前.住所.鬵話爵号. 
FAX番号をご記入の上 
ご依賴下さい。 



ツクモグローバル JCB 力ード 

JCB ならではの国内海外サービスにツクモオリジナルの特典をブ 
ラス。ツクモ各店にある入会申込漏にてお申し込み下さい。くわし 
くはグローパル*«_03(3251)9898又は各店へ。 

※ジヤツクス VISA •セントラルマスターも取り扱つております。 




★新製品《々登場中! 

お問い合わせ下さい! 


Logltec (ケーブル別売) 

SCD -4 S 0 • 


( 4倍速） 

¥2： 


ツクモ娜 

7,800 

メルコ ( h - h ケーブル付} ツクモ特僅 

CDS -4 E . ¥27,500 

綠«子 (H-H ケーブル付） OD ツクモ特価 

CXA -660. ¥32,800 

Panasonic(F-F ケープル付） ( 4倍速 ) ツクモ猫 SI 

LK - RC 504 AZ …••… ¥29,800 

I/O データ ( h . h ケーブル付） Hisal ツクモ特僅 

CDG - TX 4. ¥27,800 

«電子 ( h - h ケーブル付） CS) y クモ特儀 

CXA -900 & ¥49,800 


(ドライバー別売,セ 


I/O データ ( h . h ケーブル付） ツクモ m 

HDS -540 M • &¥29 t 800 

I/O データ… -H ケーブル付） ックモ IWI 

HDS -1 G . Cm )¥ S 9 f 800 

KONIC(H-H or H-F ケープル付） ツクモ供僅 

VIP -340 CX … @¥32, S 00 

KONIC(H-H or H-F ケーブル付） ックモ期 ■ 

VIP -540 CX -& m )¥39 9 800 

KONIC(H-H or H-F ケープル付） ツクモ tt 優 

VIP -1080 CX 74,800 


括釀の PD !! 
ツクモに 

场 stm 


4描 1 CD * R 0 M 胃生 M と相»匕ディスクの記鼸轉生籠■が〗つにな：)た! 

Panasonic LF-1OOOJD ツクモ特価 


ICM 


¥99,000 

PDR-650 ックモ獅 

. ¥99,000 


*X68030 のみの対応です 


ちよつとお知5せ 


SCS 釀■の•き込み不安定で 
お»みのあなたI 

システム起動 HDD は FORMAT.X,Ver2.31 以»て 
扨 W 化されていますか？これで問 H 解決する場合 
がありますので，まずはチェックして H ましよう H 
[ CZ-604C/623C/634C/644C/674C.X68030 j 
以外のモデル《オプションの 
LCZ-6BS1/SX-68SC/TS-6BS1 mkll が必要です | 


SONY<H.H ケーブル付•メディア付） ツクモ特優 

RMO - S 330 -8^39,800 


ツクモ雜 


ELECOM(H-H ケーブル.メディア付） 

EfA 0-2300 S <^ E )¥ 99,800 


ツクモ雜 


Logitec (ケーブル/メディア別} _ 

LM 0-450 H -<^)¥84 f 800 


ツクモ特備 


ICM (ケーブル/メディア SU) _ 

PMO -230 S -0=)^ 74,8加 


^/20現在.メーカー未出荷のものに間しては、出荷時の仕 

椹変*によりお手持ちの PC で動作しない場合もあります。 

|お問い合わせ下さい-. 


m f ぼ?.出.. 

TS-6BSlmkll 

.. . 


路ス —2 ヶ月以内の交 ffi 保13のみ 


SHARP ★SCSI 接続対ハーフケーブル付 

JX -330 X ックモ細 

•••••••••••••• 98 3 〇〇^ 

EPSON ★SCSI 接枝ケーブル別 

GT - 6500 WINS ツクモ特僅 

參參•參♦參參•參•參•參參 ¥59,800 


❿ 


(ケーブル•ターミネータ別)0^13 ,,,ク^^ 

MC-1924EXT …… ¥79,800 

(ケープル•ターミネータ別) C .H：B ) ツクモ ff 僅 

MC-1936-EXT-^7 18,000 


RM 7 


計測技研 ESP/X 

1 OBASE-T 版 ツクモ特通 

. ¥79,800 

1 OBASES/5R6 ック獅 

. ¥79,800 

* NetWare 未対応、 SCSI ケーブル別売 ( DSUB -25 P ) 


-ドに SC -55 mkll 互換音源を搭載。 GM / GS 準拠で最大同時発音数32ボイス対応パ 
こ準拠した225音色を含む、総数393音色、120ドラムサウンド+48効果音によ： フ技这頌丁此 V . ^ U U At ^ bTCT 7 AtJ 

| って播成されます。さらに…光出力端子により 、 MID 暗声データを直接 DIGITAL 音声と 
して出力可能になり、ハイクオリティな録音が MD / DAT 等で可能となる予定です！ 


船 I ボ- 


予価 ¥49 ，BOO 



j ^ mm ¥57 > 800 ^ZU mm ¥4 B £00 ^ mm ¥ B 8,800 













































































































































































































麵に入 Sh 起！®©两ぼこ， ジヤストの XBSk ペリフェラル 


さて、人生設計をも左右しかねなし〉5月病、皆様は無事に乗り切れたでしょうか？こ 
れからは「6月6日、雨がザーザー…」の季節ですよ （6 日じゃまだ入梅していませ 
んね、きっと）。下手に設計の良いワンルームマンションにお住まいの方、高い湿度 
にはくれぐれも注意しましょう。コンピュータの後ろ側で結露した水分がポディに 
襲いかかっているかもしれませんょ。気がついたらフレーム鐳びてたとか、基板に 
電食の跡がくっきり等、といった状況も考えられます。人間が多少腐ったモノ食べ 
てお腹壊しても簡単に直るでしょうが、機描は自力で直ることはまず考えられませ 
ん。自分の体より大切にすべきでしょう（笑)。いや一、正直言って錆びてる Alpha 
XP 見たときはビビりましたけどね。え、広告？、まだでしたっけ（笑)。 

▽拡張 SIMM メモリ-ボード CR ア OS 

型番： ER10S0n(SIMM 未実装）定価¥14,800;日阳030门(41\/1日716 311\/11\/11枚実装 
済）定価¥39,800対応機種： X680x0 全機種（定価はすべて税別)_ 

□クロックスピード 10MHz の X68000、 今となっては決して速い処理速度とは言えな 
くなりました。口68000の 10MHz もさることながら、このクロックスピードに合わ 
せたメモリー周辺の設計も足を引っ張る要因となっています。これでは MPU のクロ 
ックを上げてもその効果が充分に生かされないこととなってしまいます。 □ 
H.A.R.P. の設計段階で判明していた MPU の高速化に伴うバス等でのウェイトタイム 
の増大。この無駄な時間をより有効に活用するためのアーキテクチャーが ER10 の顔 
です。 H.A.R.P. 側から見た場合、 MPU 内部の倍速化された演算処理はストレートに 
バスに反映されるものの、メモリーアクセスに際して既存クロックのサイクルで 
動作するバスのタイミングにあわせた動作をしなければならず、結果として常にウ 
エイトが入っているような状態となります。□ここで ER10 をバスに接続した場合、 
バス側で4クロックをワンサイクルとするメモリーアクセスに対し、倍速動作の 
MPU クロックのアドバンテージを生かし、バス側で1クロック短縮した形でアクセ 
スを完了できるようにタイミングを取る設計としています。□さらに、高速タイプ 
の入手が容易な72ピンタイプの SIMM を採用、さらに内部で使用するゲート 1C など 
も高速のものを採用し、全体的な信頼性と安全性の向上に努めています。□毎回同 
じような解説で申し訳ありませんが、ちょっとしたアイデアでパフォーマンスの向 
上を図っているという話です。みなさんひとつごひいきに。 

▽MPU アクセラレ-夕- H.A.R.P ior MC68000 

型番」 DCMA00D1 定価29,800対応機種： X68000^ 刀代, ACE,EXPERT,SUPER 

本体の篕を外す。シールド板を外す。マザーボード上の68000を外す。□外した 
MPU の代わりに装着するのは H.A.R.Pfor MC68000、この後は逆の手順で蓋まで取 


り付ければ完成、嵐を呼ぶアクセラレーターがその本領を発揮しますょ。マザーボ 
—ド上の MPU と差し替えるだけの簡単なインストレーション、ハイリスク.ハイリ 
ターン（笑）も結構ですが、余計な配線、ハンダ付けもいらない H.A.R.P の手軽さも 
「買い」マークですょ。□手軽に倍速化、さらに ER10 と組み合わせることによって 
パフォーマンスはさらに向上、組み合わせて使っていただけると「ぐ一」ですね。 
□嵐を呼ぶ M68 系アクセラレーター、ライト&エコノミーの H.A.R.P ファミリー、よ 
ろしくです。 

▽MPU アクセラ レ-夕 -H.A.R.P-FX (H.A.R.P for MC68030) 
型番： DCMA30F1 予価¥54,000対応機種： X68030 をはじめ、 MC 68030 (PGA 
ソケット）が採用されたコンピュータシステム（供給クロック 25MHz 以下） 

□X68030 をはじめ PGA/ 、•ッケージタイプ68030を採用するパーソナルコンピュータ 
一、ワークステーションのほとんどに適応可能な MC 68030互換 MPU アクセラレー 
ター H.A.R.P-FX です。 X68030 への実装時には 25MHz のクロックを2倍、オンボード 
上の MC 68030 RC50 へフルスぺック 50MHz クロックを供給し、さらに MPU オンチッ 
プのキャッシュメモリーがクロックスピードと相乗し優れたパフォーマンスを発揮 
してくれます0もちろん、ソフトウヱアの互換性を完全に維持、既存の環境で動作 
していたソフトウェアならまず問題なく実行可能でしょう。 PReP マシン登場前夜 
の混沌とした市場をよそに、ひたすら我が道を突き進む H.A.R.P-FX。 人呼んで…何 
度もやると恥ずかしいですね。はぃ。 

▽ 拡張 !/ 〇スロット ESXG8 

型番： ESX68L4 予価 Y39.§00 対苡 


対応機種： X680x 0 全機種 


0S-9 をはじめ、実は FA 系での隠れた需要もある X680x0、 この辺の用途にご利用の皆 
様には特に拡張 I/O スロットの少なさが問題となっているかと思います。□そんな需要 
家の皆様、そして純粋にコンピューティングを楽しむユーザーの皆様、外部拡張1/6ス 
ロットはいかがでしょうか？□本体電源に連動する外部スロット専用電源を内臓し、 
X68k 本体とのインターフェースカードは高速タイプのバッファを搭載。加えて3スロ 
ットが追加利用できます。 □LAN,PI0,GP 旧,入れたいカードは何でもどうぞ。□拡張 
I/O スロット ESX68、 細く長一いおつき合いを。 

»Motorola はモトローラ社の登録商標、その他製品の名称等は一般に各メーカーの商標，登商標です。 


(有)エヌ•エム•アイ（株)ジャスト 


〒156東京都世田谷区宮坂 3-10-7 YMT ヒル 3F 
Phone.03-3706-9766 FAX.03-3706-9761 BBS.03-3706-7134 



X 68 0 x 0 を進化させる高速';寅算 D S P プロセッサーボード 
「AWESOME — X 」登場。 


この一枚のボードが、 X680x0 の未来を拓く。萵速演算 
処理による C G のクオリティアップや制作時問の短 
縮.128,000 bps の R S-232 C 商速通信、48 kHz 痛？ f 質 
デジタルサンプリング、赤外線通信機能などに対応 
した多機能 • 痛性能化を実現。 D S P(Distal Signal 
Processor) 搭載の岛速汹览プロセッサーポード「 A W E 
SOME - X 」 が、あなたの X 680 x 0 を、新たな可能性 
の世界へと進化させます。 


■主な仕椹 • DSP:TEXAS INSTRUMENTS 社 TMS 320 C 26 B -40 MHZ 
• RAM:DSP ワーク 64 KB _ l/F 4 KB 參 RS -232 C : D - sub 9 pinX 2 #EXT 
1 :EIAJ 準拠光デジタルオーディオ l/F 入出力蝈子參 EXT 2:赤外格!通信 
用 l / F#EXT 3:拡强 l/F ■付属ソフトウェア(予定）參 FL 0 AT 2 .X 互換 
FLOAT K ライパ #DSPil 接制御 FLOAT ドライパ♦高速シリアルドラ 
イパ•シリアル MIDI ドライバ #PCM ドライバ參 JPEG デコーダ/エン 
コーダ•セルフプログラムチェック•ベンチマークプログラム■オプ 
ション(予定） 0 MIDIK — ターボード(純正 MIDI ボード互換)參赤外線通 
信ユニット（赤外«通倌、電子手頓とのリンク）籲 Maximum Over 
Drive Processor ポー K ( TMS 320 C 3 x 搭 B アクセララレータボード} 
檷準《格¥ 8 9,8 0 0 (税別） 


麄 DSP ESJECnOV fiarX680xO __ 

AwesomE-X 

X 680 X 0 用 D S P 高速濱算プロセッサーボード 


企画 • 開発/(有）グラビス〒213神奈川県川崎市高漳区坂戸 3-2-1 かながわサイエンスパーク柬楝513 tel:044(812)7499 FAX:044(813)7243 

*TMS320C26B.TMS3203X は, TEXAS INSTRUMENTS 社の«»商*または商揮です。* X680x0. は，シャープ株式会社の商樣または商*です> 
























GAME BEST SELECTION 

ゲームベストセレクシヨンシリ ーズ 


SOFT 

BANK 




山猫有限会社著 

昨年発売された中で最も®れたソフトに与えられる権威ある 「Codies 賞」を受赏した、大ヒッ 
卜純国産シミュレーションゲーム 「Tower」 公式完全ガイド。最高グレードであるく Tower〉 
の称号をもらうまでの様々なテクニック、自分の好きなビルを建築するためのノウハウなど、 
「Tower」 のすべてを徹底解説！ A5 判•定価1,60 OF 


キミだけの遊園地を作ろ5 

themePARK 

バーフエクトガイド 

山猫有限会社著 

誰にでも簡単に遊べて、それでいて奥が深い。それがブルフロッグの最 
新シミュレーションゲーム 「themePARK」 です。本書はこの themePARK 
の攻略法を、コミックやイラストなどをふんだんに用いて、わかりやす 
く解説します。歩道はどう敷けばいいのか？アトラクションはどのよう 
に建てればいいのか？また、開発資金はどのように振り分けるべきなの 
か？その他にも、たとえばとにかく赏をとりたいとかお客さんを幸せに 
したいなどの一定の目標を設定して、そのための経営ノウハウも解説。 
この一冊で、君も遊園地王を目指せ！ A5 判 • 予価1,600円 


華 -1 1 j hi ^ m 

蒲織®■編藤 


_ 1 




© 1994,1995 Bullfrog 
Productions.Ltd. 

© 1995 Electronic Arts. 


米国 「 Codies 賞」受賞！ 

超話題の純国産シミュレーションソフトを完全攻略!！ 

Tower 

公式バーフエクトガイド 


◎グレードを上げるための数々の条件をクリアし、思い通り 
のビルを建築する様々なテクニックを徹底解説。 

◎秘密の裏ワザ、コマンドなども完全紹介。 

◎困ったときにすぐ役立つ 〈 INDEX 〉 付き。 


ゲームベストセレクションシリーズ♦好評発売中 


SIMCITY 2000 

バー フエ クトカイド 

中島理彦著定価1,600円 

蓬萊学園 108 の謎 

柳川房彦監修ゆうせぶん/賀東招二著 
定価1,500円 

「ペンドラゴン」 リ プレイ 
= つの槍の探索 

健部伸明監修佐藤俊之著定価1,800円 

「ファー■口ーズ_トゥ ■ ロード」リプレイ 

RPG セッションガイド 

遊演体監修司史生/ゆうせぶん著定価1,600円 


•定価は税込です•お近くの書店でお求めください 


ソフトバンク株式会社/出版事業部販売局 Tel. 03-5642-8101 








































オリジナルアプリケーシヨン開発速報 1995年7月1日発行（不定期刊 ( A _ A ;) 通卷20号 FirstCUissTechnobgy 発行 


.好評■り 玲標準価格¥ 6,800 

シャーペン"ノ ー■ノ 〇パック 


1 


•ペンをさらに強化する 


SX パワーアップ委員会シリーズ第1弾は、シャ' 

「シャーペンワープロパック」です。 

シャーペンワープロパックをインストールすることによって、シャーべ 
ンが限りなくワープロに近い存在へとパワーアップします。 

文字の回転や各種タブ、インデントなど、最新ワープロソフトにも負け 
ない表現力を追加するほか、文系ユーザー待望の縦書き表示、縦#きイン 
ライン入力もサポート。それでいて、従来通りの軽快さもそのまま継承し 
ています0 
•動作環境 

• SX-WINDOW Verll 以上 
• 空きメモリ300 KB 程度 

•シャーペンに 追加される主 な 機能 
•縦#き入力 
• 文字の回転 
• ルーラ(定規)の表示 

• 各種タブ(均等割付など)およびインデントの設定 • 

• 各種禁則処理(追い込み均等など) • 

.行揃えの拡張. 。~ 

• 段組み印刷 パラグラフごとに設定可能 

•プログラマ向け機能も充実 

. 編集中のソースをコンパイルする等、マクロ機能を強化 

•付録 

. シャーペン外部コマンド開発キット（ライブラリおよびリファレンス） 

• IFM ver 4.0 



v^，.w 的へ .ゞ v 

域 . 




SX-WIND0W 用 CD-ROM 辞書検索 ソフ 


SX 広辞苑 《 EPWING 対応版》 

標準価格岩轉店「広辦5^4版] CD - ROM 版 

¥1 9 ,800 バンドルセット ¥43.800 

. 豊富でパワフルな検索方法により、必要な情報をすばやくピックアッ 
ブ〇 

• 広辞苑の最新版である第4版をもとにした CD-ROM を使用するので、よ 
りコンテンポラリーなキーワードにアクセス 可能です。 

. シャーペンと融合して語句の検索を行なうシャーペン用外部コマント 
"LightWing.X" を同梱。複雑な検索を行なう場合は SX 広辞苑.Xを、普诨 
よく使う単純な検索にはし ightWing.X を、という使い分けも可能です。 

• 広辞苑第4版 CD-ROM 版と同様に、 EPWING(VI) 規約にもとづいた CD- 
ROM タイトルなら、ほとんどの CD-ROM の内容を検索できます。 

>動作環境 

• SX-WINDOW 3.0 以上 

.SX-WINDOW 動作中の空きメモリとして 1MB 以上を推奨 

• CD-ROM ドライブ (CD-ROM Driver Ver2.0 が付属するので、 CD-R01V 
Driver を別途お買い上げいただく必要はありません0 CD-ROM Driver の 
マニュアル や添付 ソフ ト等は付属しません） 


68040 搭載 ァクセラレ 


UB0IO4O^ 



標準価格 ¥98,000 

トシンク別売¥1,000 


040turbo は、68040を搭載した X68030(5 インチタイブ)専用のアクセラ 
レータです。 040turbo を装着することで得られるバフオーマンスは、従来 
7)2、3倍！計算-、特に浮動小数点演算中心のソフトならば、さらにそれ 
以上の高速化も望めます。 

詳しくはソフトバンク刊「 X68040turbo-A Story of Makeing "After 
K 6803 O' •〜」 （BEEPs 著)をご覧ください0 _ 


X 680 x 0 用 Ether net 接続パック 


im 


c o n /v 標準讎 

IZ thernetO tarter lr ack / 人 680 x 0 _ ¥ 88,000 


ESP/X は、 Ethernet アダプタ 「Ether+」 と、 TCP/IP ドライバ、そして基本 
杓なアプリケーションからなるパッケージです。 

ftp、lelnet (いずれもクライアント)等、基本的なアプリケーションを標缓 
忝付。ドライバを活用するためのライブラリも付属します。 

※K)BASE-2 対応モデル. 10BASE-T 対応モデルの2種類があります。 

>動作環境 

• Human68k ver3.0 以上 
-メモリ常駐量‘5000前後 

. SCSI インターフヱース 内蔵機祯以外は SCSI ボー ドが必要 


r #- 


SCS 卜2対応 CD - ROM ドライブ専用ドライバ 

CD-ROM Driver 




V 


X 680 x 0 用フリーソフトウェア CD-ROM 

FreeS^ftsvaceSelectiotVoi. 2 爲制。ヮ 



お求めはお近く のパソ コン シヨッブ、 ま Y こは当通]!部 ( TEL:0286-22-9811) へ お申し込みくたさい。 

通販ご希望の方は、ソフト代金+送料¥1，000に消赀税を加え、ご住所•お名前•電話番号.商品名を明記した紙を同封の上、現 
金封筒でお申し込みください。 


低金利クレジット通信販売送料全国一律 ¥1.000 長期クレジット可能 


株式会社 計測技研 


一律 ¥1.000 長期クレジット可能 ※表示価格に消簧税は含まれておりません 

v^» 3 ,yBASIC HOUSE 〒321栃木県宇都宮市竹林町503 -1 


本社 / ショールーム/通販部 TEL 0286-22-9811 


FAX 0286 -25-3970 


MSDps6t£scD!>;bi±tr4 斗 。— 了 - tzvs^l(0286) 27-182994T'FAXT\wr>y:TECOSY3T'rc.o;-f 。 


サポートネット TECOSYS-324 時間稼動中！ (0286)51-1430 (9600bps MNP5) 


※記載されている会社名および商品名は各社の登録商標もしくは商標です0 












































対応機種： X 68000 A 68030 
要メモリ 2 M バイト 


(ハードディスク対応） 
制作:グレィト 

『★ iW3 ¥ 8/800 


セクシーで パワフルな Tom ^ 
女子プロを制覇しろ！ 


カードバトルにプロレスを融合させた、「レッスルエンジェルス」シリーズ。いよ 
いよ最大のヒット作「レッスルエンジェルススペシャル」が登場です。さまざまな 
イベントの選択によって運命が変わる、マルチシナリオ • マルチエンデイング。 
プロレス技数、カテゴリーが増加して、レスラーの個性もパワーアップ。そして、 
「恐怖の水着はぎデスマッチ」もパワーアップして復活！18禁だから、そのセクシー 
度はもうケタ違い！待望の X 68000 移植完成！明日のトップイベンターを目指すのだ！ 


•オリジナルオープニングを収録 
•画面のレイアウトを変更 
嫌エキジビションモードグラフ イツ ク描き直し 
•256 色モードと16色モードを搭載 
•サウンドも明るめに変更 
• AD - PCM による効果音 
籲ディスクアクセスを最少に抑える設計 


このソフトは，全国のパソコンショップで、パ 
ッケージ版で販売いたします： TAKERU では販 
売致しません:， TAKERU 事務局では通信販売は 
いたしませんので、 

悪しからずご了承下さい。 





知刀の極限に挑む、君主.武将、軍師の膨大な 
データ。小説よりリアルと、名作の誉れ高い中 
国統ーケーム。この歴史的な傑作シリーズはど 
のようにして始まったのか？ SLG ファンなら絶 


対に見逃せない!！ 

制作/光栄 

対応機種/ X 68000 ( 30 不可） 


¥5,200 



三國志]! 


登場人物350余名、最大11人まで同時プレイ可 
能，6褐のマルチシナリオ方式、埋状の苒 
虎吞狼等のユニークな計略要素導入，さらに深 
みを增した外交 • HEX 戦など.まさに名作!カシ 
オペアの向谷実の BGM も ISIS に 
制作/光栄 

W 応機種/ X 68000 (30 不可） ¥4,900 



大航海時代 


リコエイションゲームシリーズの傑作。毎回逭 
つた展開が楽しめるイベントジェネレーティン 
グシステム c 帆船の特徴が活かされた HEX 戦。 
失われたロマンを求めて、冒険者たちの航海の 
旅が始まる。 

制作/光栄 

対応機種/ X 68000 (30 可） ¥3,400 

坂本能馬が、西郷隆盛が、吉田松蔭が日本を憂 
い、改革を目指して奮い立つ!幕末の志士の個性 
を際だたせる緻密なパラメータ,，出会いの楽し 
さ.駆け引きを楽しむ新システム,.強力な機能 
で.維新を操れ！ 




咋/光栄 

応機種/ X 68000 (30 不可） 


¥3,400 



4 C 0 余名の群雄が割拠する下剋上の乱世。配下 
の羽柴秀吉.柴田勝家を個性®かな武将たちを 
思いのままに操って、戦©たなびく戦場へ、天 
下分け目の決戦に臨む 1 光栄の代表作「信長の 
野望」シリーズの傑作 1 


¥3,400 



朱 II 作/讲出 

対応機種/ X 68000 (30 可) 


伊忍道打倒信長 


1つのゲームで SLG と RPG , 2つのジャンルが楽 
しめるリコエイシヨンゲームの第3弾：特に RPG 
の要索が澳い、異色傑作だ!意志を持ったキャラ 
クターが目的に向かって行動を展開。敵を倒し 
て腕を上げ、技を磨いて信長を倒せ I 

朱作/光栄 ソ〇 - nn 

対応機種/ X 68000 (30 不可） ¥ 3,400 




棵の足軽頭から身を興し.間白にまで登り 
詰めた男 • 木下藤吉郎(鹽臣秀吉）草屜を温め 
たエピソード-奇跡の i 俣一夜岵なと、数々の 
逸話を持つ男の一生を再現する.リコエイショ 
ンゲームの傑作です， 

制作/光栄 vo Ann 

対応機糯 / X 680 C 0 (30 不可） ¥3,400 


光5 
ギ. 


と白き牝鹿元朝秘史 


t 栄歴史三部作の一角を成す、草原の英雄チン 
ハーン.晞代のスケールと空前絶後の迫 
力で.一代帝国を築き上けた男の豪快な一生を 
見車に再現!熱いシミュレーションの傑作です： 


制作/光栄 
対応《格/ X 68000 


: 30不可） 


¥3,400 


ロイヤルフラッ 


新シリーズ「イマシネイションゲーム」のデビュ 
一作。イシュメリアという架空の島国を舞台にし 
た.幻想世界のシミュレーションゲームだ。あな 
たは独立贵族のひとりとなり.領主遠が持ってい 
る6つの宝石を集め、イシュメリアの新王となれ！ 


制作/光栄 

対応機種/ X 68000 (30 可) 


¥2,700 


大戦路 urn 


戦乱のヨーロッパ c 砂麿の彼方から迫り来る黒 
い車体は、敵か味方か？次々に飛び込んでくる情 
報， B 寺事刻々と変わる戦局，多彩な兵器 ゃユニ 
ット，人間的要素を重視した各稩バラメータ。 
WWII シリーズ第2弾勝利の旗を手に入れろ| 
制作,'光栄 Wi . - 

対応雔播/ X 68000 (30 可） ¥4,500 

90年代にふさわしくパワーアップされた「大 
戦略」シリーズ.：戦琏思考ルーチン，ゲーム 
スピード、コマンド体系、リアルタイムオペ 
レーションなど大幅革新された作品です： 

制作/システムソフト 

対応機種 / xesooo ¥2,500 


ジェノサイド 


あのズームのケームがついに名作文,東に登場 I 
特大キャラとハデハデな;®出で. 68ユーザー 
のどぎもを抜いた名作アクションゲームだ。 
MIDI にも対応しているぞ ： 

制作/ズーム 

対応機柚/ X 68000 (30 不可） ¥2,500 




フアランクス 


デカキャラ.派手め演出の相スクロールオア 
ワーシューティング-.拡大•回転•縮小•多 
間節.半透明.ラスタースクロール. MIDI と' 
各種要素がいっぱい詰まってます： 

制作/ズーム 

対応機柚/ X 68000 (30 不可） ¥2,500 


A 列車で行こう II 


•的要 

がアツクなる!鉄道会社社長の立場で.線路 
敷設•撤去を行い、ワールドワイドにマン 


かの 「 A 列車」シリーズの第2弾、パズル I 
P ツクな-‘ . _ 


プを発展させていこう。 

68000(ク3。不可） ¥3,800 


Am ( A 列車で行こう 3) 


さらにワイドに、さ 
界 レベル ヒ ー 
巻き起こしたことで 
ついに文庫に登場 


:こ、さらに完成度の増した、世 
卜の第3弾。世に A . Ill ブームを 
ことで、記憶に新しい超有名作、 


6800〇" (3051) ¥3,800 


栄冠は君に 


毒 w 

^ - で.:：な^ •、挪唯 I 


高校野球シミュレーションシリーズの.記念 
すべき第1作,全国制 P を速成するには、 
3990校の頂点に立たなければならない..，感 
動の優勝セレモニーを.果たして見ることが 
出来る 


fc るか！ 

制作/アートデインク 
対応機 ii / X 68000 


¥3,800 


. リーズに»… … 

ズ第1保.綿密に彳薄築された世界「ルーンワー 
ス」を费台に.極めて自由度の高いゲームシ 
ステムの中で.興奮の冒険が始まります_ 


制作/ T & E ソフト 
対応機墦/ X 68000 


¥700 


大人 


よりアクション性を增した、これまた. 

気を博したアクション.口ールプレイン 
アドルの®後の冒除物語でした攻擊方法も 
いっそう多彩になって，時間を感じさせない 
逸品です。 

利作/日本ファルコム n nnn 

«応楗檑/ X 68000 (30 不可） T 2.000 



パソコンソフト 

自動販売機 

TAKERU 


TAKERU 事務局 

〒467名古屋市瑞穂区苗代町2番1号 
ブラザー技術開発センタービル2 F 
TEL(052)824-2493 (受付時間:月〜金 13:00-18:00) 


営業所 


東京営業所 
(03) 5443-4967 

大阪営業所 
(06) 258-3024 


通信販売 1994年4月旧より、送料/手数料が有料になりました。 

ソフト名.機種名.メディアのサイズ，住所.氏名裙話番号を明記 
の上 TAKERU 事務局まで現金畜留でお申し込みください，送料/'手数 
料は、1回のお申し込み総金油が5.000円以上の方は無料4.900円まで 
の万は500円をいただきます： 4,900円までの方は現金500円をプラス 
してお申し込みください..诚に勝手ながら.皆様のご理解とご協力の 
程、お願い申し上げます。 





























































































SHARP 

. 目の忖けビころが 、\ 

…：;[こ…+ジ 

感性を光らせる。 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。 
グラフィック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウィンドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、 
いま、先見の ユーザーに 支えられた X 68 は 
そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Workbench 

WS としての 楽しみ 

たとえば、リアルタイム•マルチタスク • I 

オペレーテイング • システム 0 S /9。 

X 68030 の能力を最大限に引き出す 
UNIX ライクな操作性と洗練された機能。| 
X - WINDOW や動画ツールのサポートで 
さらに深い 楽しみが…。 

JK 0 S /9 はマイクロウェア•システムズ ㈱ の®鉍商撺です。 
MOJNIX は、 X / Open カンパニーリミテッドが 浊占的に ライ 
センスする米 ㈤ および他の阐における®録商撺 です。 


し reate 

創造するよろこび 


sx - window 開発支援ツールが 
創造力を刺激する。 

ソフト開発に必要なツールや 
サンプルプログラムを多彩にバンドル、 
ウィンドウ上で効率よく作業でき、 
初めてプログラムに挑む人への 
やさしい配慮が、創造するよろこびを 
さらに高めてくれるでしよう。 



Amnmsement 

遊びへのこだわり 

X 68 の能力の高さを端的に 示す 
アミューズメントフィールド。 

マインドをきわめたゲームフリークの 
熱い期待に応える。 

画像の美しさが感性を刺激する、 

さらにパワーアップされた 
「スーパーストリートファイター II J なら、 

キミのこだわり度は今、全開/ 

© CAPCOM ALL RIGHTS RESERVED 
. .. - - --- — . 



XIB8030/XSBBOOO 

32 bit PERSONAL WORKSTATION / PERSONAL WORKSTATION -XVI 
X68030 [本体 + キーボード + マウス•トラックボール] 

130mmFD(5.25 型)タイプ CZ-500C-B (チタンブラック）標準価格398,000円(税別） 《HD 内蔵〉 CZ-510C-B (チタンブラック）標準価格488,000円(税別) 

X68030 Compact [ 本体 + キーポード + マウス ] 

90mmFD(3.5 型)タイプ CZ-300C-B (チタンブラック）標準価格388,000円(税別） 

X68000 XVI Compact 本体 + キーボード+マウス] 

90mraFD(3.5 型）タイプ CZ-674C-H (グレー)* 

春ディスプレイは別売です。* iiiw 税及び«送. iBm . w 带エ im 、 使川済み商 w の ‘ jis 取り mn ? は、格には含まれておりません。《尚面はハメコミ合成です。 

* く 格〉表示のな v 确 A ? •の tt 格につ I »ては、販兜店にお間い合わせください。 


■お問い合わせは…逆和-龙株窀 子 機器 事業本部 システム機器 営業部 〒545大阪市阿倍野区長 池 町 22 番 22号 0(06)62 卜〗221 ( 大代 表） 


111111111 


T 1 0021 79070685雑誌02179-7 
























